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CoVboy Posta 


Épp ez jutott eszünkbe... 

Üdvözlünk mindönkit a lavax utolsó hónapiának 
CoV-| 0 ban (akkor is. ha most oppon nóvumból van) 
Ha megint késtünk volna a megjelenéssel, akkor tér- 
mészelesen megint elnezest kérünk Megfelelően 
sok kesessel talán azt is elérjük, hogy a nyáron nem 
tog szünetelni a CoV (természetesen a tavaly 
elméletileg — májusra ígért CoV 17. még a nyári 
szünet előtt, vagyis elméletileg jüniusban tog 
megjelenni). 

Mostanában CoVboy levelezésének egyik állandó 
érdekes témája, hogy mikor jelenik meg a CoV 
Évkönyv, mi lesz benne es hogy elő lehot-e fizetni 
rá' > Az első kérdésre a válasz augusztusban (az 
meg Irtok, hogy melyik augusztusban, de egyelőre 
úgy néz ki. hogy 1991-ről van szó) A második 
kérdés már egy kicsit hosszabb válaszl igenyelne 
tőmondatban annyit lehet elmondani róla, hogy sok 
minden Természetesen lesznek benne játékleírások 
régebbi es újabb játékokról, külön fejezetben az 
adventure-. a szimulátor es egyéb kategóriák rajon¬ 
góinak; felhasználói stuffok (rajzolok, zenekészítők 
stb ). programozastechnika (először gondolkodtunk 
a C-nyetvon (hihi). aztan inkább más mellett döntöt¬ 
tünk); továbbá még egy csomó dolog, ami csak 
belefér Természetesen elő lehet jegyeztetni, akar 
már mostantól is az uisagban von valahol egy lev 
lop. amelyen lehet igényelni tőlünk előfizetési csek- 
kot. de ha valaki erez magéban olég lelkierót egy 
csekk kitöltésére, az a levlap feladasa nélkül is 
elküldheti a pénzt (de akkor mar ne küldjön levla- 
pot’). szokás szerint rózsaszín postai utalványon a 
COM-WARE Kft OTP címere, (Budapest, XI Irinyi 
J.u 30 MNB 218 98426/41853-7) Ez esetben a 
csekk középső szelvényére a feladó rovatba azt a 
címet kérjük feltüntetni, ahová az Évkönyvet küldjük, 
lehetőleg nyomtaton betűkkel. Olvashatóan, és iré- 
nyitőszammal’ Ugyanennek a szelvénynek a hátol¬ 
dalára. a megjegyzés rovatba pedig karjuk feltüntet¬ 
ni: „COM-WARE Kft MNB 218 98426/41853-7 szia. 
lovára, COV Évkönyv előfizetése" 

Most ion o hideg zuhany amikor tervbe vénük a CoV 
Évkönyv készítését, akkor a nyomdai arak azt mutat¬ 
ták. hogy egy 200 oldalas. A4-es könyvet ki lehet 
hozni 200.-- El alani fogyasztó: áron Azóta egy 
csöppet változtak az árok es az Évkönyv 249. — El¬ 
ba fog kerülni (Ennyiért lehet előfizetni és ennyiről 
küldjük a csekket Is.) 

Az Évkönyv terjesztésével kapcsolatban mog el kell 
mondanunk, hogy kerekodolmt forgalomba közvetle¬ 
nül nem fog kerülni — csak tőlünk lehet majd meg¬ 
rendelni' (Ezért célszerű előjegyzési csekket kérni, 
meri a csekken befizetett pénz esetén a postaköltsé¬ 
get mi áll|uk ha valaki utánvenel kivan hozzájutni, 
az számoljon hozzá kb 100 Ft postaköltségét is 1 ) 


Ennyi Évkönyv után tálán el is kezdhetnénk az e 
havi szamunkat 
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— Info — 

Az • havi músorszamot lámát a mar 
hagyományos** vált "maaculpazáaaar 
kezdjük: a Cov 12-ban valami olyasmi¬ 
ről beszeltünk, hogy ezentúl mindig 
rövid hirt adunk az újonnan megjelent 
kalandjátékokról. Azóta már többen 
megkérdeztetek, hogy ez melyik olda¬ 
lon történik, mert kicsit nehezen találta¬ 
tok_Opszl Ránk kell szólni, mert min¬ 

dent alt el ejtünk! Tehát akkor arcade- 
mentes hírek: 


Kaland/RPG: 


-64. Amiga- 

Mai tavaly megérkezett néhány kósza 
previow egy bizonyos várvavért látókból, ame 
lyM a huncut lotgaima/ó bizonyos gazdasági 
okok rmod 'megtörhetetlen védelemmel* 
(Oltsd cartndgvl dobod piucia A/tan at|ód a 
tavasz, nigybe szöktek a Iák. daioáék a pác sir 
Iák. zümmögtek a méhecskék — a drtve-ban 
pedig már LEQEND es CENSOR törésben Is 
in kering a lemezen az a telek, amelynek két 
ölödé talán minden idők legnépszerűbb taroké 
Miről zagyvalunk? Termes/etesen a Legoslvg 
utolsó lándzsáról, amit LAST NINJA III nafc kell 
e(leni lim Szódával elmogy CsmuJ|unk róla 
lewáslV 


Namijazltlan?' 



-64, Amiga. PC- 

Az Enigma Vartationa szerml a hagyoma 
nyoa szöveges kaland|álékok még mmdig 
éppen elég piacképesek ahhoz, hogy ilyen 
I ni Okol dobiénak piacra (DOB PIAC KAI AND 
JÁTÉK) Április élőjén jeleni meg 64 re. 
Amigára es PC le a THE FAMOUS PIVE ON 
THE TREASURE ISLAND C kónyvteldolgozAa 
A 'Csodálatos Ót' szerepe mindenki! elkápráz¬ 
tathat. különösen ha megtudta, hogy az 
egyikük egy Timmy névre hallgató kutya. Hogy 
mit kmosbemok a Kincses Szigeten, azt egye 
lói# led|e lótékony homály 'Szerintem egy 
hordo rumot — CoVboy) 

-M- 

He az RPG-caiongoknak még nem lenne lelő 
a spirálfüzetük (illetve egy eb dolgaik! a külön 
léle dungeonok lérkópmvel. azok mar gyútthc 
tik is az üres lemezek el és beelesithetik e 
másolói 12 t meri egy várbó RPG csordogál 
be nemsokára a gyűjteményükbe MAOIC 
CANDLE névre hallgat a draga 

-64, Amiga- 

Jó (rossz) hír az EllTfc és MfcRCENAHY 
ro| origóknak ,ón a MOONFALL a Hewaontol' 
Ebban azt én van minden. Hiút az említett kél 
iátokból ki leheled lopni űrbéli kereskedelem a 
meggazdagodáshoz és a halónk fejlesztése 
hez. harc az úrkaló/ok és a lobotok ellen — 
egyszóval totyamalos lóvóldózes. 3D vefclor 
grafikával és némi űzted manipulációval Erdő 
kés EUTEr'MERCENARY keverék, bár azért az 
meglehetős túlzás, hogy a kivitelezés is erősen 
1986 ol idézi Mindenesetre játéknak biztosan 
lólesz 
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Az ELVIRA 64-an 


- 64. Amiga. PC - 

Ismét hallat magáról a Qremlln cég sápi! 
állításuk szennt egy ereded ’role playing game 
kerül a botlukba 64 en (VazettarVlemezen). 
Amigán PC n, Spectrumcm, amrt HERO 
OUESTnek nevoztek el Az HPG-röl nekünk 
egy kies* más eikapzeiéseink vannak ez 
inkább ugyanolyan asonometnkus 30 
urcado/adventure nők tűnik, mint mondjuk a 
HEAO OVEH HEELS vagy a KNKSHT I.ORE 
Mindegy, adói még lehal (ó 

-64- 

Isméi piacra került a MVTH Ez a MYTH 
viszont nem a System 3 nagysikerű, mindenki 
aJlal ismert MYTH|e, hanem a Magnetlc 
Scrolle senki áNai nem ismert MYTH |e Az 
ismereti piacra dobást talán az indokok A hogy 
nem voá túl kifizetődő a másik MYf H tel 
ogyidóben egy ilyen nevű kalandjátékkal 
megjelenni A játék a Magnedc Ser oll siói 
megszokod hagyományos adveniure. gyönyö¬ 
rűen mograjzoá állóképekkel es — akar a 
EISH*. a GUIID OF THIEVES és a 1 HE PAWN 
— szinte végig|áts/hatatlan A Magnetlc 
Ser oltanak egyébként valószínűleg ez voá az 
utolsó dobása 64 en haladva a korral. Mevez 
lak 16 bites gépekia és Magnetlc Windows 
morViinév álon már tavaly karácsonyra piacra 
dobtak az *Akce Csodaorszagban* csodálatos 
adventure lel dolgozásál PC n es Amigán 
WONDERLANO néven 

-04- 

Yikest — mondanák a klasszikusok midón 
megtudlak, hogy 64 re is megjeleni az ULTI MA 
VI — THE FALSE PHOPHET A iátokból eddig 
csak egy gyönyörűen megrajzolt PC verziói 
Iónunk (Amigáról semmi hír) es az 
Orlgln/Mlndacape duó abszolút nem lekla 
mozin, hogy 8 bites gépen is megpróbálja 
piacra dobni (természetesen lemezen) Talon 
ez lesz az a játék, amely maglón az SSI es 
Interplsy hegemóniát az RPG k korebenV Az 
ördög lud)a — az viszont biztos, hogy a kaié 
górta ófult|<M lelőni ok a lábukat a gyönyörtől, 
amikor meglátják 1 

-84- 

Azon 64 esek. akiknek voá szerencséjük 
megnézni az ELVIRA — MI8TRESS OF OARK 
ol Amigán, valószínűleg megnyúlhattak a 
száluk szelét és lemondóan sóhajtottak egyet 
A sóhajt ozást oz önnel abba lehet hagyni, meri 
nemsokára — megfelelően hosszú nyelvvel — 
akár az egész arcukéi kórbeny elhatják május¬ 
ban megjelenik a hon árkit álynó 64-es véáoza 
la is A gyártó is az u| hóbortnak hódul, mert a 
latok 'védelmi célokból* cartndge (ormában 
kerül a boltokba A LAST NINJA III esetében 
mér kiderült, hogy ez egy milyen rendkívül 
•hatékony' védelmi modszor Eszünkbe Is 
jtáo*l róla egy Skanzokze szám * Oo lobbi* 
még sem ér. egy szintű iéggomónei. Ballal* * 


-Amiga PC- 

Mond valakinek valamit az a név. hogy 
Lány? lány (affér'/ (Ha igen. akkor azt 
őszintén sajnáljuk) A Slerra on Un# meg 
mmdig nem unta meg a lezserruhas hőst. aki 
mar ót kontinens nőnemű lakosságai próbálta 
vízszintes helyzetbe letetni május olajon jele 
rok meg a LARRY 5 (nem levédés ÓTt)1 Elő 
szőr szokás szánni PC n kerül a bonokba, majd 
kövéé az Amiga verzió Is A PC-verzió érdeke* 
sága hogy előszót használtak benne a Slerra 
U|. kl1ud|airiarti*nynd*/or lókeletosited szer 
kesrtójét. ami végre kihasználta a VGA kártyás 
gépek grafikai adottságait Mindkét verzió 
további éidekességgel is szolgai ha LARRY 4. 
nem |elenl meg. akkor mit ól lett ez a tesz 
LARRY S V 

-Amiga PC- 

Meg mindig Slerra. meg mindig PC/Amiga 
és még mindig egy kérdés holmi névről ki a 
halai lohol az a Hugói Wilco? t ermeszetesen a 
SPACE QUEST-sorozat lóhóse, aki már a 
negyedik részben mdul harcba e rekeszizmok 
hasogáfásáért Majd leiéves propagonduliud 
járat után piacra koruk a SPACE OUEST 4 is. 
ROGER WILCO AND THE TIME RtPPERS cím 
alán Whua' — mondana egy Lorry nevű un 
ember 

- Amiga PC- 

Ha mog mindig nem lett volna elég a 
Sierrabol akkor lolyt«t|uk a Cég egyetlen 
nőnemű producere. Holmita Williams, sem a l«»o 
uiubb Cláiio Konneth legényt olvasgatta szn 
bad perceiben, mert március végen PC -re 
piacru került A KÍNOS OUEST S. la amit 
májusban követ az Amiga verzió PC n mar kb 
egy hónapja bekeniII az országba — rettenő 
tes van vagy 8 mega' Varjuk szeretettel az 
Amiga verziói (Ha jók lesztek és elóhzetlek 
még 10 000 példányban a CoV >a okkor esel 
lég leírást is csinálunk róla) 

-Amiga PC 

A vááozalosság kedvéért egy tus Slerra on 
Une ujdunsag (egyobkénl az a |0 ebben a 
cégben, hogy olyan ntkén hallatnak magukról) 
egyrészt ismét megjeleni a MfcHO'S OUEST, 
csak most OUEST FÓR GLORY néven Ki 
tudia hogy ez mire voá JO? I alán orra hogy a 
Sierra rajongók tudják hogy mindek a második 
részé a QUEST FÓR GLORY 2 — TRIAL BY 
FIRE Egy újabb kalandjáték mindazoknak, 
akiknek tels/od a HERO S OUEST ben vagy a 
CONQUEST OF CAMELOT bon a hagyoma 
nyos Slerra stílus némi RPG elemekkel történő 
dúsítása 

- 64 - 

Nem kell megijedni — egyelőre nincs több 
Slerra hír lEz jó hírt — CoVboy) Van viszont 
Electronic Árts pontosabban Interplay a 
névről valószínűleg mindenkinek a BARD'S 
TAL£ inlogia Jut eszabe Ügy lalszik, nekik is 
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ti |UloO eszükbe miül ifi Amigán is piaci a 
dobtak. e'kezdiuk dolgozni a sorozat negyedik 
részeri I elreértesek elkerülése véged a 
DRAGONWARS nem BARD S TAIE IV. még 
akkor sem. ha ügyes ombank azl utak a 
hazánkban elterjesztett verőn lejfécebe I*. A 
DRAGONWARS a DRAGONWARS I 

-64- 

Még mindig RPG, de most egy kiesd régebb 
fél (márciusból) Egy bizonyos MnMrt 
C/antofd, aki bűnösnek lalaHaloll kétrendbeli 
BARO'S TALE ben (1-2), hirtelen Ötlettől vozé 
telve munkaadm vadon és atvonuR a Broder- 
bundhoz. altul a b4 esek a MUSIC SHOP és a 
CARMEN SANDIEGO-k revén mér megismer 
héttők Mr Cranlord rlt egy CENTAURI 
ALL1ANCE című dologgal lene le a névjegyet. 
Kél szép egy darab ez Isi (7 lemezoldal) 
Egyébként ugyanolyan klasszikus RPG. mini a 
BAHD'S TAtE-efc, csak a színhely a a XXII 
század a lödénél pedig ott kezdődik, amikor 
az Alpha Cérnáim rendszerben két idogen la/l 
fedez lel egy földi espedlció és mogalaküjek a 
Szövetségét Aztán felfedeznek még egyéb 
la/okat is. okik nem akarnak szövetségeket 
kötni es maris kezdődhet a karaktetek krválasz 
(áaa és a tula/donsagwk lunmgolása 

-Amiga. PC- 

Talán az SSI nők túlságoson birizgálhatta a 
csőiét a DUNGFON MASrER es a CAPTIVE 
sikere a 16 Intés RPG k kozott, mert mustárul 
bán ők is egy tipikus DUNGEON MÁST EH 
utánzattal rukkollak elő EYE OF THE 
BEHOLDER Az ugyan senkinek sem lo/hal. ha 
egy olyan nagyszerű iátokul mint a DM 
meglelatő minőségben ktőnoznak. minden 
esetre lellemzö a (átekpiocon dűlő harcra, 
hogy egy olyan pabnés cég. mini az SSI. 
lemondott sa/ál - egyébként /őt bevall - slllu 
sárol egy aptöség kedvéért Ezt az apróságot 
úgy hiv|ák hogy PROFIT 

-64- 

Áprilisban letenik meg a Domarttiol a 
3KULLS AND CROSSBONES amelyben a 
derék Egyszeművel vagy a barátságos Vörös 
Kutya nevű kalózzal szabadíthattuk meg 
kedvesünket, továbbá néhány kincsesláda 
tulajdonoséi a kmcsesladajáfol Hopp' Hiszen 
ez nem is advanture. hanem orcádéi Nem is 
lud|uk. hogy kerülhetett ide (Talon eszünkbe 
(ütött töla. hogy milyen |ú kis "kalozprogram* 
lesz belőle?) 


Szimulátor 


-Amiga. PC- 

A Lucaafilm Qamea neve mai nemcsak az 
INDV III es SECRET OF THE MONKEV 
ISLAND lem|etezte jellegzetes kaland|Mékatk 
alaptan ismert a lateklogyosztók között, hiszen 
unalmas perceikben szúnulálurok gyártáséval 
is foglalkoznak A nagyszerű BATTLE OF 
BRITAIN után ismét égy II világháborús témé|u 
szimulálur kerül lölúk piacra apnUt végen 
amellyel a német I uftwnftn titkos legyvereit 
repülhetjük be A SECRET WEAPONS OF THE 
LUFTWAFFE névre koresztelt |álek április 
végén telenl meg PC n és méjus eleién követi 
az Amiga vOllózni 64 esen úgy látszik 
végképp leálltak 

-Amiga- 

A BATTLE COMMANO és a repulógépsnmu 
latorok rajongót valószínűleg nem lógnak 
vadul tiltakozni amikor ismerőseik azzal 
kopogtatnak az ajtajukon, hogy szívesen 
Kihagynak nekik az ARMOUR GEDOON i a 
Paygnoslatd A futurisztikus környezetben 
lérszödö harci iátok olyan, mintha a FIOHTER 
BOMBERt 500 ev múlva írtak volna meg 
különleges repülő . terepi dió és egyéb 
masaiénak varjak tel|es JD ben hogy 5 külde¬ 
tésben follrancsirózzuk őket az általunk össze 
válogatott fegyverekkel 64 verziótól nincs hé 
— de hél a BATTLE COMMAND ot is megcsi 
naltok, szóval lehel reménykedni' 


-Amiga. PC- 

A Mlcroptoea bankszámláját eddig mar két 
olyan nagyszerű szimulátor duzzasztóba, mim 
a STEALTH FIGHTER és a GUNSHIP (egye 
bekről nem is bőszeivel Grafikában és nehéz 
ségekben a STEALTH FIGHTER nek moltó 
utódia lesz az Ft 5 STRIKE EAGLE II is. ahol a 
megszokott színtereken kívül (Líbia. Perzsa 
öböl. Közép és Észak Európa) Ázsiában is 
bevetésre röpülhetnek a magasság megszel 
ionjai 

Amiga. PC - 

Az Electronic Árts programozói mindössze 4 
rövidke évet tapsoltak el az életükből, míg 
megírtak, elírtak aztán megint átírtak egy 
egyszerű kis szimulál űrt. amelyet először 
HAWK néven kezdtek reklámozni, aztán BIRDS 
OF PREY néven doblak piacra A rövid idő 
talán annak volt köszönhető, hogy lalan még 
soha ennyi géptípust nem zsúfoltak bele egyet 
len programba Van itt minden Ilonkor Hámor 
lói a B 52 ig Hiányoltuk a Fokkor Dr III al. ami 
ugyan I Világháborús gép. de ha valaminek 
három szárnya van. az biztos |ól repülhet' 
Tettesen érdekes vonása a lOlék grafikaiénak 
az. hogy ha az ember mar lattá laton az előtte 
repülő gépét, akkor azt a latokban is azonnal 
leésmen' HM ez mondtuk nem kimondottan 
von etmundhalo mondjuk a FIGHTER 
BOMBER tói vagy a STEALTH FIGHTER rőt 
ínnyé a snrnulaioiokid Tényleg nem tudja 
valaki, hogy 64 re miért nem |eteruk meg 
mostanában semmi ilyoami7 (Óh. hal caak a 
hirdetésekbe kell pillantani egyesek mar 
TEST DRIVE VI-ot la reklámozták S4«m 
amikor mag III einca... — CoVboyi 


Stratégia 


-64 Amiga, PC- 

Yohö' (Hal az meg mHele u| ezo?! — 
CoVboy) MILLENNIUM ra/ongök figyelam' 
Mml annyi más (ő ötletei ezt is elkezdtek 
sokszorosítani az Amigás SUPREMACY után 
jón a 8TAR CONTROC Az időpont a XXII 
század, a helyszín pedig a gaiasis (kozetcbbtöl 
a Tatul, de benne van az a siralmas botygo is. 
amiről a Gálon* Útikalauz nevű csodás kutyu 
béri az az egyetlen Imiyeges inlormació áll 
‘Ott |"lóriik meg a CoV‘") Van itt minden, mi 
Sam Sigh nak uigeie bolygok kotoruohzaiása 
lövöldözés az idegén hajókra (csoportban 
vagy egyenként), ércbányászát minden amit 
csak a MILLENIUM bói el tudlak lopni' A fejléc 
ben levő 64 nem tévedés azon is meginteni, 
sőt. nemcsak lemezen, hanem kazettán is 

-Amiga. PC- 

A Virgin cégei akar az "Arany Uvéggömb" 
di U «l is kitüntethettek volna a tavaly megjel«nl 
CONFLICT című játékukért, hiszen kiválóan 
lösolték meg az Öböl háborút (Meg szeren¬ 
cse. hogy nem világvégét Jöeoftak! Igazan 
sajnáltam volna a teheneket... — CoVboyi 
Most egy U| stratégiai falakuk kerüli a boltokba 
Amigán és PC n. ami a FLOOH 13 nevet viseli 
A hoppén* cím a békásmegyeri lakói "lepi" 
emlékeztei mér amennyiben arialeie működik 
a I egtitkosabb Szóig alól A I ét okban ugyanis 
ennek a Iónokét alakítjuk, aki verbofi stratéga 
keni ígyokszéi a rendel (Vagy a rendezetlense 
gM7) fenntartani a kormány szolgálatéban 


- 64 - 

Ha mar úgyis sző esett az előbb a 
SUPREMACY ról akkor talán lotytalhaljuk is 
vele a Virgin meglette azt az apró szívességei 
a 64 eseknok. hogy piacra dobta nekik kőzet 
tán is. lemezen is Az Kyon utólagos 64 konvor 
zlok áltálában nem a legjobban sikerülnek (jö 
példa ra mondtuk a NORTH AND SOUTH), de 
ez igazan lói néz ki 

-Amiga- 

A rengeteg rucádé, shoot em up es kaiandia 
lek'között, meglehetősen szegényesnek mond 
fialó az Amigára meginteni stratégiai játékok 
választéka lalan ezt az űrt igyekszenek betol 
terv az Infogramea címke alatt putilikalo Koel 
programozd Akárcsak eddigi munkáiknak 
(GENGHIS KHAN. NOBUNAGA S AMBITION) 
a BANDIT KÍNOS nek ie a hely színe a közép 
kon Tévői Kelet Mongólia es Japan mar von 
lehM most |Otw4 Kína meghozza a XII szazad 
bán Alapötlet a DEFENDER OF THE CROWN 
tartományokat elfoglalni fejleszteni hadsete 
get toborozni, aztán ismét lamadrv Ez kissé 
unalmasan hangzik, de a játékot az aproléko 
san kidolgozott képek meg monokróm momto 
ion is elég színessé teszik 

Amiga PC 

Ha mar úgyis sző volt minden idők egyik lég 
népszerűbb stratégiai jalekaröt la O O C tol 
van sző), akkor foglón itt |űn egy másik nagy 
szerű klón. a CENTÚRION E z a romár időkben 
látszod* és Ja Most jutott eszünkbe, hogy 
értői mintha csalánunk volna agy luuasl — 
valahol a lesz hátrébb Akkor ez most hagy 
luk 

Amiga. PC - 

Hél Istennek még a Mlcroproae sem ment 
csődbe, bor a |álékaikal nezve ez a közeljövő 
bon nem is lesz aktuális legutóbb szerzem* 
nyuk egy veibeli stratégia nemi menedzser 
beütésükkel a RAILRŰAD TYCOON nevel 
nyumlatjafc a dobozara (Hat en mond|uk ceru¬ 
zával írtam fel. de az a lényegen úgysem vál¬ 
toztál — CoVboy) A iáink színhelye a XIX 
szazad! Egyesútt Államok, ahol egv szegény 
iparmágnás szernpében Ingunk tündökölni 
vonalokat vásárolunk, vasutal epKunk. foteleket 
veszünk lei es milliomosok leszűrik Vagy csőd 
be megyünk ami szinten egy lehetőség A 
leiekről egyébkent állandóan a SÍM CITY jut 
eszünkbe — és mini ilyen, túl jo ahhoz, hogy 
ne írjuk le a következő CoV bán Jövő hónap 
bán tehal zakatolunk 

- Amiga. PC- 

A SÍM CITY másról is őszünkbe |utott. nem 
csak a RAILROAD TYCOON ról akar a folytaié 
sónak is Ielfogható a nemrég megjeleni SÍM 
EARTH PC n mér március vegén befőtt az 
országba, az Amiga verzió I hónappal később 
karul a bonokba Bar a SÍM CITY 64 en es 
Specttumon is inogjoleiil. a SÍM EARTH 8 Intés 
verziójáról semmi ilyen he nem érkezett Nem 
baj. addig |ó lesz helyette az H TYPt 


Extra meglepetést 


- 64 

Nemsokára megjelenik a LAST NINJA VI Ez 
az örömteli esemény hozzávetőlegesen 1997 
la vérható így tohai most nem foglalkozunk 
vele Majd akkut 


MOONFALL: 
Taf/es m«f- 
féltóén to¬ 
portyánt • 
Hold (64) 
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Mivel • CoV 14-ben mér elkövettünk egy ‘minden részletre 
kiterjedő* EXTERMINATOR lolrást . ebszolút nem nevezhető 
rendhagyónak ez e havi műsorszémben e hőkerosesi próbélko- 
zésunk. Vegye úgy mindenki, hogy a múltkori szémben téléit 
nyomdehibének (‘A játekismortetök visszatérnek. *) ez az első 
tézise... 

Szóval e HEATSEEKER nevű csodálatok mottója, akar ez is 
lehetne, hogy ‘Keresd e Nőt — pardon, nyetvbotlés: — e Hőt!’ 
— merthogy meleg dolgokat kell gyújtogatnunk benne A játék 
főhőse egy kissé furcsa mixtúra, leién az EXTERMINATOR-ben 
szereplő Mr Kéz és egy bizonyos Ms Léb egy kellemesen 
eltöltött éjszakájának az eredményeként jött létre — KézesLéb, 
vagy Inkább Kezesléb (az elsődleges nemi jelleget most nem 
boncolgatjuk). Mivel ez az élőlény furcsaséga miatt sem a 
Kezek, sem a Lábak társadalmába nem tudott beilleszkedni, 
ezért elbujdosott ez Üveg bet ét hegyen túlra, egészen a 
Rendkívül Elvarázsolt Erdőig 

Mivel alapvetően ideges élőlény volt. útközben a markéba 
kaparintott egy labdát is. amivel mostanában dobálózni szokott 
A labda! lobogó füzekbe dóba lózza bele. minekfolytén úgy 
összemelegedett vele. hogy ha a labda esetleg nem Jönne 
vissza hozzá, akkor is azt csinálja, amire éppen Kezesléb 
gondol (vagyis a labdát Kezeslébtöl függetlenül is lehet 
irányítani — ez szinte megduplázza a Játék arcade-jeltegét!). 
Tovább fokozza az izgalmakat, hogy a labdát Kezeslab 
különféle módokon tudja elha|tgálni. ami egy bizonyos joystick' 
nevű elmes szerkezettel szabályozható (bizonyára mér sokan 
találkoztatok a technika eme csodás vívmányával) 

A Rendkívül Elvarázsolt Erdőt különféle érdekes élőlények 
népesítik be: varangyos varangyok, Ízeltlábú Ízeltlábúak, 
kihül(l)lő hüllők meg ilyen hasonlók Ezek haragszanak 
Kezeslábra, mert rájuk sem hasonlít, továbbá azért Is. mert már 
több faitársukhoz hozzávágta a kezében levő labdát Az 
állatkákon kivül meg vannak fák ts. nagy levelekkel, akik nem 
haragszanak Kezesiábra — még akkor sem. amikor az esetleg 
rálépne valamelyik levelúkre (erre igen nagy szükség lesz. mert 
a Rendkívül Elvarázsolt Erdőben gravitáció is ven és osetieg 
kiesünk tőle a monitor al|án) He már Így belemerültünk a 
létekbe, ekkor még érdekességképpen azt is mogjogyoznénk, 
hogy Kezeslábbal nomcsak moghajigálhatjuk az ellenfeleket, 
hanem rájuk is taposhatunk Ez mindenképpen új színnel 
gazdagítja küldetésünket 

Külön szót kell ejtenünk a képernyő alsó részén elhelyezkedő 
mágikus feliratokról. Ilyenek vannak, hogy SCORE. ENERGY, 
BALL. PASS Jelentésükre ugyan még nem sikerült rájönnünk, 
de ‘stábunk* szakértők bevonásává) és minden erejét 
megfeszítve munkálkodik a rejtélyes szavak megfejtésén Annyit 
azért sikerült felfedeznünk, hogy ezek folyton változnak 1 A jobb 
alsó sarokban levő TELE felirat még szintén ismeretlen 
számunkra, de különböző szavak hozzátételével ( tere. -kom¬ 
munikáció. -gráf) már jó utón haladunk megfejtéséhez 


Ej Itt, kezem, a cimkeparnyó... 



Az olyan ro|tett összefüggések megvilágítására, mint hogy az 
ún joystickből kiálló kar milyen irányú elmozdítása szükséges 
Kezesláb különböző mozdulataihoz, sajnos a rendelkezésünkre 
álló hely most nem ologondó Mivel ozokro valószínűleg senki 
sem lesz képes magétól rájönni, ez egy hosszabb sorozat 
témája lesz. esetleg — közkívánatra — az évkönyvünkben 
szentelünk neki 20-30 oldalt 

A lei rác teljessegehez még elengedhetetlenül szükséges 
megának a játék céljának meghatározása. A játék célja — a 
szabadidő kultúrált, szórakoztató formában történő eltöltése 
Lehet benne 1 ugrálni; 2 dobálni: 3 SCORE-t szaporítani 
(ami növeli e sikerélményt 1 ) Arcodé 

Nem marad más hétre, mint a játék értékelése. A játék jó A 
grafika preciz Kezeslab tök jól van animálva A zene a-moll 
(vagy c-dűr, ami elegge hasonlít az a-mollhoz) Különösen a 
szünetjelek kidolgozása sikerült tökéletesre A sok pozitívum 
mollett perszo néhány apró hiányosság is foltunodozik: 
hiányoljuk például a különböző földön heverő tárgyakat 
(gépágyú, lézerfegyver, termonukleáris robbanófej. "Töltény" 
feliratú töltény), mert akkor arról is Írhattunk volna, hogy ezek 
mire szolgainak; továbbá nincsen a játékon 10-20 trainer sem. 
pedig Igazan arról a játékról lenne hasznos o leírás, amin olyan 
trainer van. ami magátol végigiátsza a játékot 
Jó szórakozást kívánunk) 

(Szeretnénk köszönetét mondani a szomszédunk negyeves 
kisfiának, aki ugyan olvasni még nem tud. de röpke tiz perc 
alatt rájött az imént elmondottakra Ismereteit megosztva velünk 
Járult hozzá, hogy teljesen egysíkú újságunk többszínű, 
információtól duzzadó legyen ) 

(Nekem az a megérzésem, hogy ezen az oldalon valahogy 
nem lelhető fel az a komoly, megfontolt stílus, ami 
egyébként a többi oldalt mindig la belengi... — CoVboyj 


V — és az mér mag* a léték! 



\ 


y 


CoV 16/4 
















f 



Times of Lőre 


Az idősebbek talán még emlékeznek rá. hogy valamikor a CoV 1 számában (Ha valaki nem tudná: górbalabu nindzaak vonok az 
olajén... — CoVboy) volt ogy játékismortotö bizonyos TIMES OF LŐRE c. programról Ez valahogy úgy zárult, hogy a (alakra meg 
leltétlanúl visszatérünk valamikor. . Ez a 'valamikor" hozzávetőlegesen most (ölt el. de még mindig |Obb későn. mint soha! Abban 
egészen biztosak vagyunk, hogy nem túl sokon lehetnok, akik azóta végigjátszották A múltkor a WINDWALKER nol már 
panaszkodtunk egy sort. hogy az Orlgln játékai nem kimondottan ótpercosok. de a TIMES OF LORE-nal talán még ók is 
megerőltethették magukat 1 Egy ilyen lipusú kalandjátéknak ugyan mindenképpen előnyére válik, ha bonyolult és sokáig tart 
kibogozni, hogy egyáltalán miről is van szó — de önnel a Játéknál ez már felháborító morétokét oltón 
A kerettörténetre most nem vesztegetjük a szót. mert min¬ 
denki elolvashatja a létek elejen. azonkívül az ismertető¬ 
ben mór leírtuk egyszer A kezdéskor választható három 
karakter közül gyakorlatilag mindegy, hogy melyiket 
választjuk — bér szerintünk a legjobb a lovag, mórt ó 
bírja a legjobban az ütéseket A játék kezelese a lehető 
legegyszerűbb a főhőst o középén lévó játéktérben 
Irányítjuk, a balra lovó ablakban láthatjuk a napszakok 
változásét Jelző "órát", jobbra pedig az életerőnket 
mulató gyertyát. Mivol a játék toljositese nincs időhöz 
kötve, az óra csak arra Jó. hogy tudjuk, mikor van nappal 
a varosok lakói (koztuk néhány fontos szereplő) éjszaka 
szundikálnak, tehát nem tudunk velük beszélgetni 
(kivéve a fogadósokat) Éjszaka (meg nappal) csak vadá¬ 
szok. örkök, csontvázak és szellemek mászkálnak min¬ 
denütt. akik minduntalan ranktamadnak (a vadászok és a 
csontvázak lőnek is) Mivel gyorsabban mozgunk náluk, 
megszökhetünk előlük, de akár ki is nyírhatjuk őket A 
"harc" a tűz gomb nyomkodásából all. de nehezitéakep- 
pon az ollenfél fele is kell fordulni A támadok találatai 
csökkentik az életerőnket, amit több módon is visszasze¬ 
rezhetünk megállunk valahol ogy időre es nem csiná¬ 
lunk semmit (a gyertya lassan növekedni fog); 10 
aranyén megszállunk egy fogadóban (a fogadósnál ASK A /ff belépsz. " 

FÓR LODGING). különféle varázsitalokat (pofion) fo¬ 
gyasztunk Főhősünk néha megéhezik es ilyenkor automatikusan enni akar Élelmet 10 aranyén vehetünk a fogadósoktól (BUY 
PROVISIONS), de a megölt támadók is elpottyantanak néha egy egy csomagnyit. Ha nincs élelmünk, akkor főhősünk nemsokára 
éhezni kezd, aztán egy idő múlva ehenhal A támadóktól esetenként további stuffokat is zsákmányolhatunk penzeszecskokat (BAG 
OF GOLD) 4 arannyal: varázsitalokat Iwtutolrod/yollowlbroionlgroon pofion). amelyeket használva visszaéli mwlmumrt az életerőnk 
(a vöröstől és a barnától még "repülünk* Is egy darabot), varázslatot tartalmazó tekercseket (wtutalred/yotlow/bfown acroll). 
amelyeket ellenség közelében használva megölhetjük őket (a fehér csak "fagyaszt") A küldetés szempontjából fontos tárgyakat meg 
kell Utálnunk, el akarják adni nekünk vagy csak simán adják egyes szereplők Ha eladásra kinattak tel valamit, ekkor még mindig 
megölhettük az árust — majd a halála után eldobja, amit el akart adni nekünk Fontos, hogy a varosok lakot (sert, fhug. guard. stb ) 
mindaddig nem foglalkoznak velünk, amig valamelyiküket meg nem Umedjuk — támadás után azonban ók is ugyanúgy 
viselkednek, mint a többi ellenseg (Ilyenkor a városi fogadóban sem lehet a kocsmárossal kommunikálni) A "heragszomrad" 
másnap reggelig tart, tehát ha mégis kénytelenek voltunk valamelyik varoslakót megölni, akkor lépjünk le a környékről egy időre 
vagy húzódjunk be ogy házba másnap reggelig (a házakban nem benunak) 

A speciális parancsokat a SPACE megnyomása után az alsó sorban levő ikonok segítségével tudjuk kiadni Az ikonok Jelentőse 
sorban a következő: 


— beszélni valakivel általában minden jószándékú fickóval lehet beszélgetni — ha nem jószándéku vagy nem akar beszélgetni. XY 
igrtores you üzenetet kapunk (ogy varoslakónál oz a biztos jele annak, hogy valamelyik földijét nemrég véletlenül fojbecsaptuk) 
Ha több személy Is van a környékünkön, akkor ki kell váUsztanunk. hogy kihez Intézzük a szózatot Ezután élulaban két lehető¬ 
séget kapunk: csevegésbe kezdünk (STAFTT CHfTCHAT) vagy kérdezősködünk (ASK QUESTION. a későbbiekben AQ-val rövidít¬ 
ve) — ha valamilyen tárgyat kinattak fel eladásra, kapunk egy BUY opciót Is Csevegéskor valamilyen megszólítási soblonnal 
üdvözöljük a beszélgetés alanyát, de ilyenkor la kaphatunk infokat Kérdezősködni kezdetben csak pletykákról (RUMORS) lehet A 
pletykák adják a legtöbb infokat S-6 fontosabb dologra utalnak és véletlenszerűen kapjuk őket a megszólított személyektől — a 
leírásban olt hivatkozunk rájuk, akitől éppen kaptuk Ahogy egyre több dologról hallunk, úgy lesz egyre több beszédtémánk is. 
omolyok meg|eionnok a lehetséges kérdések között Az mar ogy más kérdés, hogy a legtöbbször ~Ebbon oa/noa nőm tudok sogito 
ni' választ kapunk csevegőpartnereinktől. Egyébként igen idióu húzás a letektől, hogy egy csomó fontos szereplőtől nem kérdés¬ 
sel lehet kihúzni az infokat, hanem 10-15 másodpercig álldogálni kell a közelükben es akkor hajlandók megszólalni 
megvizsgálni vaUmit valamely földön heverő vagy nálunk levő tárgyát nézhetünk meg vele 

— Inventory a nálunk levő tárgyak listája, továbbá az élelmiszer es a pénz mennyisége 

- fölvenni valamit: ha valamilyen Urgyat találtunk vagy a program Somothmg wus drappod felirattal jelzi, hogy az ellenseg mogole- 
se után elejtett valamit, az Ikon választása után vehetjük magunkhoz A nálunk levő tárgyaknak ugyan van limttje, de a 'férőhely* 
bőven elég a használható tárgyaknak 

— letenni valamit: élulaban olyan urgyaknál célszerű alkalmazni, amelyet egyszer már használtunk (pl. kulcsok) es csak foglalja a 
helyet Teljesen használhatatlan Urgyak például a Sorolt ot Utó (reklám) vagy a vadászok és csontvázak lövedékei (Arrow vagy 
Slono). 

— átadni valamit: az is egyértelmű, e Urgyak listájából kell kiválasztani, hogy mit akarunk odaadni A játék kellemetlen vonása, hogy 
ha valakinek átadunk valamit, akkor az mindenképpen elfogadja (KV accopto your gitt ez azt Jelenti, hogy eppen most adtuk 
rossz személynek)... 

— használni valamit egyértelmű Ha valamit nem Jó helyon akarunk hasznaim, akkor 'Ennek most nőm túl sok haszna Ionná' 
üzenetet kapunk 

egyéb parancsok SCORE — score itt az 'abszolút lenyegtolen" kategóriába tartozik ez kalandjáték, bar van benne néhány siral¬ 
mas effektus is LOAD QAME az utolsó kimentett állás betöltése Az állas (merthogy csak ogy lehel) a Játéklemezre kerül Csak 
közvetetten tudunk mentem a program automatikusan elmenti az állást, ha valamelyik fogadóban megszállunk éjszakára (ASK 
FÓR LODGING). Vigyázat ha a iatekol START GAME-mel lndit|uk az utolsó játefcállas Is felülíródik a kezdő pozícióra 1 PAUSE 
GAME — pauso. Egyébként a SPACE megnyomása is pause-nak telel meg (a szereplók nom’mozgnak a játéktérben), de ez idő 
közben lelik, 
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Ennyit ömlosztve, bemelegítésképpen A játékkal valószínűleg nem is a kezeléssel támadt problamaia senkinek. inkább a méretével 
Már említettük az ismertetőben. hogy kb 13-14 000 képernyőnyi a játék helyszíne. Így egy kicsit nehéz eligazodni rajta Az ember 
csak gyalogol, gyalogol — és meg mindig nőm Jutott sehova! A másik probléma abból adódik, hogy a szereplők általában különféle 
városneveket hasznainak az infoikban, do azt hogy milyen városról van szó. azt csak akkor tudjuk meg (esetleg...), ha már ott 
vagyunk és betérünk a fogadóba Azonkívül néhány városhoz nem vezet ut sem, ami igen magasra szítja a magyaros kife|exesek. 
gyártáséra való hajlamot A méretból adódóan elég könnyen végérvényesen el lehet tévedni (valószinúieg egy csomóén őzért is 
hagyták abba o szórakozást a TIMES OF LORE-ral). viszont egy jó térképpel már nem olyan nehez végigjátszani a játékot Mivel 
térkép lesz valahol hátrébb, minden jó idegzetű játékosnak a|ánl|uk. hogy próbálja meg a leírás nélkül végigjátszani a játékot (tér¬ 
képpel már egész játszható lesz) Leírással persze még inkább... 

(Egyébként a 64-os és az Amiga-változat teljesen megegyezik ogymással.) 



Harminc kiló vasban mindjén kényelmesebb! 


A kaland Eralan városka ‘Hatalmas Maflas" nevű 
fogadójának emeletén indul A lépcső aljában egy izga¬ 
tottan mászkáló szerzetes fogad bennünket és rövid 
álldogatas után elsírja nokünk szive bánatát két héttől 
ezelőtt ©gy karaván indult Rhyder városából a Jövendó- 
mondó Kövek kkol hogy kevés pénzért mutogassák az 
arra rászorulóknak Midőn a karaván az innen északra 
fokvó erdőn áthaladt, sajnálatos baleset történt rablók 
támadták meg őket és miután a díszes társasagot felda¬ 
rabolták, a Kőveket elhurcolták magukkal A pap arra 
kér bennünket, hogy ugyan logyunk már szívesek 
mogkoresni a rabló urakat és a Kóvoket visszaszolgáltat¬ 
ni a királyságnak Teljesen mindegy, hogy mit válaszo¬ 
lunk (Én leszúrtam. Mit nyaggat engem?) — CoVboy) 

— de azért csak mondjuk neki. hogy lehet szó a dolog¬ 
ról (REPLY YES) Ettől nagyon boldog lesz és azt 
jósolja, hogy egy igazi nagyságot lát bennünk Érdek¬ 
lődhetünk meg tőle pletykákról (AQ RUMORS), mire 
távolba meredő szemmel azt robogi. hogy sötét kód 
ereszkedik le északkeleten . Szóval ó is olvasta a 
‘Gyúrók Urát"! (Raadasul fejjel lefelé, mert ha |oi 
emlékszem, ott délkeleten történtek "leereszkedé¬ 
sek"... — CoVboy) 

A kocsma egyik asztalánál egy mogorva jobbágy ( seri) 
kortyolgatta a mézsert. de nincs túl beszédes hangulata 
bán (annyit azonban ki lőhet húzni belőle, hogy halion 
valami pletykát a Troela városában található mágikus cipókróQ 
Annál Inkább beszédes kedvében van a pultot támasztó 
óregember (old mán), mert mihelyt hallótávolségbe kerülünk, 
rögtön rakezdi a mondok óját "Én még emlékszem ami tu időre. 
amikor a királyságunk egységes volt " A megfontolt kalandor 
természetesen hanyatt-homlok menekül a fcocsmapultot 
támasztó bácsikák zűrös emlékei elől — vagy szóba elegyedik 
velük (ASK QUESTIONS KINGDOM) Megtudjuk, hogy ennek a 
földrésznek a |ogos uralkodója Vahrvyn (AQ VALWYN). aki hatal¬ 
mas király, de ahhoz képest még bölcs es nagyszerű ember is 
Sajnos elhagyta a népét Dértájban az óregnek ismét megered 
a nyelve "Hallottál már a Nagy MedallionróP * Kivételesen 
megsúghatjuk neki az igazat (REPLY NO) "óh, az egy mágikus 
tárgy, amit a hasúnkból honunk magunkkal, mielőtt itt leteleped 
tünk Azt mondták, hogy csak népünk egyedüli jogos uralkodói,i 
viselheti " Hát ez roppant érdekesen hangzik 

A pult másik oldalán álló kocsmáros közben azt hajtogatja, 
hogy a messzi földön híres Hatalmas Maflas’ vendéglőben a 
mézsór hatása hasonlatos a lórugáshox és az étel is rendkívül 
tápláló A pletykákról (AQ RUMORS) érdeklődve, égy teljesen uj 
oldalával is megismerkedhetünk ó is amatőr meteorologus. 
mert ismétolton felhívja a flgyolmet az északkeleten képződő 
gomolyfelhóxetre Szállás után érdeklődve (ASK FÓR 
LODGING) 10 aranyért kapunk egy ágyat az emeleten és maris 
új napra virradunk Mivel a játék cél|a nem s küldetés átalvasa. 
inkább vásároljunk tólo nehány (3-4) csomag élelmiszert (BUY 
PROVISIONS) Miután ezzel megvolnánk sétáljunk ki a fogadó¬ 
ból és az elágazásnál induljunk el az utón észak felé. abba az 
ominózus erdőségbe, ahol a kirándulókai ki szokták rabolni 

A kövezett ut a város határéban elfogy és ogy erdei ösvénybe 
torkollik. Egy kis idő múlva megérkezünk az erdész hazahoz, 
ami az út északi oldalán fekszik (vagyis telette) Ha az erdészt 
nem találjuk odabent, akkor valahol a ház körül kóncál. ©italé¬ 
ban a szemközti oldalon Mihelyt megközelítjük, üdvözöl 
bennünket és nagyon csodálkozik rajta, hogy erre vetődtünk 
mostanában örkök vertek tanyát az út mellen, tehát kissé életve¬ 
szélyes erre sétálgatni (AQ ORCS es AQ CAMP) Viszont ha 
valaki feltétlenül öngyilkos akar lenni, akkor az továbbsétál az 
úton a tavacskáig és onnan az az erdőbe vezető benyílón át 
(észak felé) pontosan arra a tisztásra lóg kilyukadni, ahol az 
örkök kempingeznek A derék óngyilkosjelóltek természetesen 


erősen koncentráltak a pap szavaira a fogadóban így tehal nem 
szükséges különösebb szellemi erőfeszítés, hogy párhuzamot 
vonjanak a Jóvendómondö Köveket szállító keraven kirabló! és 
az itt táborozó örkök között. . 

(Az erdész házában találhatunk ogy tőrt ( Dagger) is. ami tűrhető 
dobófegyver ha nálunk van. ekkor tűz' gombra elrepül abba 
az irányba, amerre eppen nézünk Ha ellenfelet tatai, akkor az 
egy kardcsapassal ér fel Az egyetlen szépséghibáié, hogy 
eldobás után állandóan fel kell szedegetni, ami egy idő után 
kimondottan idegesítő lesz ) 

Az erdész szavait megfogadva, sétáljunk tovább az utón a 
tavacskáig és ott forduljunk ©szak fele Üdítő séta kovetkozik a 
madartrillától hangos erdőben Térképét felesleges len volna 
erről rajzolnunk, mert úgyis csak egyotlen irányba lehet menni 
a cél felé a zsákutcákról ugyanis gyorsan kiderül, hogy 
zsákutcák Miután már mindenki vegervonyosen létén arról, 
hogy valaha is kikeveredik innen vagy azt hiszi, hogy rossz 
ösvényen jón be. meg is érkezik a tisztaara (kb. 5 perc bolyon¬ 
gás. bár lehet, hogy csak az unalomtol ereztük ilyen hosszúnak 
az időt) A tisztás bal oldalán all a tábor Azt talán mondani sem 
kell. hogy mindenhonnan örkök fognak ránkrontani, tehát 
lehetőleg ne minimális életerővel érkezzünk ide |oz rttem orkok- 
nak ogyébként kétszer annyi fejbecsapós szükséges a másvi¬ 
lágra hessegotéséhoz) A tábortűz mellen mászkál a főnök (ó 
nem zöld. mint a mezei örkök, hanem kék), akit néhányszor 
kupén kell csapnunk a kardunkkal és maris elpottyantja az 
urnát (L/m), amiben a karavántól elrabolt Jovendómondó Kövek 
tartózkodnak Ha a Kövük most épp jövendőt akarnának 
mondani, akkor bizonyara arról beszélnének, hogy milyen jól 
éreznék magukat, ha visszavinnenk őket az óraiam fogodoba a 
paphoz Erre persze magunktól is rájövünk es Így is teszünk 

Adjuk oda a papnak az urnát (az ikon használatéval). aki 
rettentő boldog lesz a köveivel és örömében a kezünkbe nyom 
ogy nagyobb összeget (olyan 100 arany korul lehet) Az 
adómentes jövedelem mellé meg hozzáteszi azt is. hogy jól 
tennénk, ha bekukkantanánk a regenshez (Regen/), mert ogy 
Ilyen tehetséges fickónak biztos tudna valami tostreszabott 
munkát adni (Előtte persze nem árt lepihenni a fogadóban, 
hogy ha a közeljövőben vetetten baleset érne bennünket (példá¬ 
ul agyonver egy mogorva ork). akkor legyen kimenten állásunk 
az első küldetés után) 
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A regens palotája • város dali rászán található A kapu elótt 
kát strázsa álldogál, akik arra hivatottak, hogy elhajtsák a kivan 
csiskodó turistákat (ha sokat erőskódnek. még jól tejbe is útik 
ókét) Eddig így tettek volna velünk is. de miután a papnak 
visszahoztuk a kavicsait, bemehetunk a palotába. Itt erdekes 
felfedezd utakat tehotünk (például az alagsori börtönben össze¬ 
verekedhetünk egy strazsával). de inkább sétáljunk be a tronto- 
rembe. ahol Danel, a királyság helytartója unatkozik a trónján. 
Azt mondja, hogy hallott a hőstettünkről a paptól ás ilyen 
értékes fickóra neki is szüksége lenne Fizetni is hajlandó 
Heidric, a királyság deli részeinek alkirálya megkaparintotta az 
Igazság Tábláját ( Tablót ol Truth), amit a királyság fölötti 
hatalomátvételre akar teihasználni Mindössze annyi dolgunk 
lonne, hogy elutazunk Qanestor városába ehhez a derék úriem¬ 
berhez és elhozzuk tólo ezt az apróságot A bátor kalandor 
természetesen mindenféle marhaságra kapható — REPLY YES 
A régensből több infot nem lehet kihúzni, tehát indulhatunk is 
csak nem Ganestorbe. hanem Lankwellbe, ami innen 
ugyancsak déli irányban fekszik, de meg csak a közelében 
sincsen Ganestornak A kiruccanás célja nagyon prózai: felsze¬ 
relkezünk egy erdekes kutyuvel Miután nogyodóras mászkalás 
után megérkeztünk a tort helyszínére, monjünk be a varos 
északkeleti részén levő házikóba, ahol — remélhetőleg — egy 
jobbágyot (sérti fogunk találni Ahogy meglát bennünket, rögtön 
holmi Nagy Harcosról kezd fecsegni Mivel más nincs a helyszí¬ 
nen. valószínűleg ránk gondol, amikor arról beszel, hogy 
milyen nagy hasznát vennénk a Mágikus Csatabardnak. Ez jól 
hangzik, tehat várjunk egy kicsit, hátha mond még valamit róla 
Véletlenül éppen van nala egy raktáron és hajlandó a tulajdon¬ 
jogot átruházni ránk Cserebe mindössze 95 aranyat kér és ez 
az ár már az ÁFA-t ts tartalmazza 1 A paptól kapott százasnak 
már meg is van a helye BUY AXE. (Esetleg kevésbé pozitív 
lolkúlotú kalandorok meg is ölhetik. így lösz bárójuk is és 
megmarad a pénzűk ts Sót. még az AFA-visszaigenyló 
formanyomtatványért sem kell 4-5 órát sorbanállniuk az 
egyetlen boltban, ahol kaphatói ) A csatabard tényleg mágikus 
szerszám eldobása után elrepül a latekkepernyó széléig aztán 
visszaröppen a közünkbe Közben meg egy kardcsapasnyi 
találatot visz be az ütjaba kerülő élőlényeknek (mandinerből, 
vagyis visszafelé jövet duplán dolgozik) Fölfogható 
életbiztosításnak is: az ollonfolekhez oda se kell mennünk, mert 
a bordót ha|igalva mindenkit biztonságosan lemészárolhatunk 
és boldogan növelhetjük a pontszamunkat, egészen a 
csodálatos túlcsordulásig. 

Ha már úgyis itt vagyunk és megeroztúk, amint a semmi 
máshoz nem hasonlítható sós tengeri levegő az arcunkba csap. 
természetesen kiugrunk a tengerpartra. Ez azt jelenti, hogy 
megyünk dél tele (merthogy az a legjobb, amikor a sós tengeri 
levegő a jobb fülünkbe fúj), amíg el nem érjük a tengerpartot 
Valahol itt ömlik ogy folyó a tengerbe, tehát hirtelen ötlettől 
vezérelve követjük a folyo folyását (Nem a tengerbe vezetőt — a 
másikat.) Egy ideig ide-oda kanyarog, majd hirtelen egy hidra 
bukkanunk, amelyen egy meglohotőson rövid távon kiépült üt 
vezet keresztül A túlparton az ut a semmibe vész ellenben 
az elveszett ut helyett találunk egy házikót (Az Ilyen jobb helye 
két az ember mindig térképrajzolgatás közben szokta megtalál¬ 
ni...) A hoz a Fekoto Áspiskígyó (Black A ap) tulajdonát képezi 
Mielőtt valaki gumicsizma után kapkodna, eláruljuk, hogy Áspis 
úr nem hüllő, csak egy sima Jobbágy Általában éjszaka szokott 
a kunyhóban tartózkodni (akkor viszont hasznavehetetlen, mórt 
hortyog), napközben valahol a környéken tekereg (Ha nem 
találtuk volna m. akkor várjunk néhány percet a kunyhóban, 
hamarosan megjelenik valamelyik ablaknál) Áspis nem nagyon 
örvendezik nekünk, de mivel mér hallott a jóttunkról, kiváncsi 
lenne, hogy mi is az oka? Kérdezzük mondjuk a hírekről 'Egy 
bűvös város tuksrik a sivatag északi részen lévő hídon túT — 
hangzik a rejtolmes válasz így tehát folytassuk a kérdezóskó- 
dést (AQ HIGH KING) Áspis barátunk könnyít a szivén és rend¬ 
kívül érdekes dolgokat hallunk tőle. néhány évvel ezelőtt Danel 
régens. aki akkor még "ujdons" se volt. felbérelte egy nemes¬ 
ember meggyilkolására Az üzlet megköttetett aminek következ¬ 
tében tragikus hirtelenséggel nyílvessző túrodon egy bizonyos 
személy mellébe Áspist hajtoUa a szakmai kíváncsiság es 
mognézto magának, hogy kit küldőn másvilágra tormeszoleson 
Valwyn király volt a megboldogult A hosszadalmas vallomás¬ 
ban szó esik meg a király ogyetlen gyermekéről, akit a derék 
bérgyilkos ogy erdeszhaz lépcsőjére helyezett el. továbbá a 
Nagy Medálról, amit — mivel ó úgysem tudón volna mit kozdent 


vele eladón egy szeizotesnok Az elmondottaknak megkapjuk 
a közzel irt változatát is (Confession). azzal a kéréssel hogy 
jutassuk el Heidric úrhoz, a déli részek alkirátyához Ó talán 
meg megmentheti a királyságot a gonosz Dariel régonstől 
Hoppá' Fordult a kocka elindultunk Ganestorba kirabolni 
Hoidricot. útközben meg kiderült róla. hogy nem ó a rossz 
bácsi, hanem Dariel. a megbízónk Remélhetőleg a későbbiek¬ 
ben az is kiderül, hogy Heidric meg rosszabb, mint Danel es mi 
világgá szaladhatunk erről a helyről 

(Ha az eralani fogadóban nem beszéltünk az öregemberrel, 
akkor sajnos a kérdések -kozott nem jelenik meg a HIGH KING 
opció — ergo Áspistól nem is kérdezhetünk róla. Ez elég kelle¬ 
metlen. viszont ilyenkor elegendő csak egyszerűen legyilkolni 
Áspist és utana megmarad a Confession ) 


V Hogyan la tudtunk ennyi pontot összeszedni? 



Mivel most mar két okunk is van Heidricet meglátogatni, irány 
Ganostor városa Mindenki készítsen maga mellé nemi hideg 
élelmet, mert Ganestor nem kimondottan a szomszédban von 
Miután megérkeztünk, roppant kellemetlen moglejsetes ér 
bennünket Heidricnek valószínűleg elég |ö az araiam kemholó- 
zato. mert már értesült a lőttünkről — a kastély ajtajai errefelé is 
zárva tartják A nyugati részén fekvő hoz bán azonban el egy 
jobbagy. aki elég locsogás kedvű' ha szóba elegyedünk vele 
(START CHITCHATI), elkottyantja, hogy tud egy titkos utat a 
kastélyba Hoppal (AQ SECRET WAY) "Borion lobbot tud 
mondani róla “ — hangzik a sejtelmes valasz Egy kis keresgé¬ 
lés után ralelünk a fogadóban mászkáló figura személyobon 
Bartonra. aki a titkos útról annyit tud mondani, hogy Smrtty. a 
kocsmaros egy alagutat építtetett. ami a kastély alatt húzódik 
Az alagutrot (TŰNNÉL) ó sem tud semmit mondani, így tehát 
kénytelenek leszünk a kocsmárosnál tudakozódni a továbbiak 
után Ha csevegni kezdünk vole, akkor megköszöni a jókívánsá¬ 
gainkat es hozzáteszi, hogy Bártan nemrég figyelmeztette vala¬ 
ki ólálkodik a kastély korúi (gy egyből több dologról is kérdez¬ 
hetjük 

AQ RUMORS.'Egy hatalmas ónás él Rhyder varosától 
keletre ' 

AQ TUNNEL:"Psr/f. ne üvölts, te lói A t alagsorból nyílik Csak 
csapi ra a kapcsolóra f “ 

AQ SNEAKING: "Ha. arról spéciéi semmit som tudok ' 

így lehat lopakodó-ügyben ismét Börtönhöz kelt fordulnunk, 
aki közben olajra léjjett elment haza A kocsmával szemközti 
házban lakik es SNEAKING-ről kerdezve megtudjuk tőle. hogy 
késő éjszaka egy testőrt laton a kastély körül settenkedni. (Ezt 
egyébként mi is láthatjuk, ha eiszaka érkezünk.) Ezzel mondjuk 
nem lettünk sokkal okosabbak Menjünk vissza a kocsmába es 
sétáljunk le a kocsmaros mögötti léj>csőn a pincébe Odabent 
egyetlen érdekes dolog van egy csomo hordó 1 További terep¬ 
szemle után a jobb felső részen ogy kis 'piszkot' is találunk a 
falon, amelyről kiderül hogy ez az a kapcsoló, amiről a 
kocsmaros beszelt Ha pont jól megyünk neki. akkor egy lépcső 
nyílik meg előttünk 

amelyen keresztül bejutunk a várba Pont jo helyre érkéz 
tünk: a börtönbe! Tálán jobb. ha innen mielőbb távozunk a 
másik felfelé vezető téjxsón Odalent izgalmas az élet az 
őrszemélyzet azon tagjai, akik megpillantanak bennünket, egy 
gyanús kinézetű csatabárdot lóbalva vadul rohangálnak 
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utánunk es azt kiabállak, hogy errefele nőm nagyon szeretik a 
látogatókat Jobban tesszük, ha olkerüljuk ókot. moh ha elkap¬ 
nak. akkor a játék azonnal véget is ér az alagsor egyik lakátyos 
részlegében helyeznek el bennünket ahol az idók végezetéig 
morfondírozhatunk azon. hogy miiyen jelzőkkel illessük a Játék 
szorzóit... A gárdisták elkerülésének két mod|a van 

— kinyírjuk ókét a Mágikus Bárd elhajigálásaval (egyenként 5 
találat szükséges) vagy valamelyik tekercs használatával (a 
Whde Scroll a leghumánusabb megoldás az nem nyírja ki 
ókét. csak megfagyasztja) Ez nem kimondott életbiztosítás, 
meri ezentül a városlakók is állandóan támadni lógnak 
bennünket. 

— a hosszabb folyosókon megpróbálunk egérutat nyerni 
o tőlük Ez meg kevésbé nevezhető életbiztosításnak, de 
inkább ez a követendő módszer 

A lel|árat a következő szintre az emelet másik vegében (bal 
telsó sorok) van Célszerű a lépcsőtől (eltoló elindulni hozzá, 
mert az északi folyosón csak egy őr van (az olson kettő) A 
folyosó északi falánál haladjunk. így a szoba bejaratanal levő őr 
nem fog elérni bennünket, mert el van foglalva az Igazság 
Tábláiénak örizgetésével A táblára szükségünk lesz de az őrt 
elég nehéz lerázni, egyszerűbb tehat mogolni - de ezt ma|d 
később 

A lépcsőn menjünk tol a következő szintre, ahol Heidric 
trónterme nyílik dél felől Ha egy szinttel loijebb nem bántottuk 
az őröket, akkor oz ajtónálló minden további nélkül beenged 
hozzá Heidric azt mondja, hogy semmi dolgunk nincs errefelé. 
Így tehat — kónyyelmú kijelenteset cáfolandó adjuk oda neki 
a bérgyilkos vallomásai Mindjárt megenyhül es szomorúan 
bevallja, hogy mar régóta gyanítja Danel tette el láb alól Valwyn 
királyt Tudja, hogy valamit tennie kene. de az a gyanúja, hogy 
Dariel minden lépéséről értesül Szerinte Lord Ounbar a kémje 
(a város északi részén levő hazban lakó figura), aki innen a 
palotából kapja a híreket Bizonyosságot kell szereznie a 
dologról Reméli, hogy a mi éles szemünk ma|d lelfodi az áruló 
kilétét — addig 6 itt elüldögél magéban és várakozik ránk 

Ezután a palotaórök már nem fognak belénkkötnl, nyugodtan 
közlekedhetünk bárhol a palotában Sőt. beszélgethetünk is 
volúk: kérdezgethetjük őket hogy mit tudnak a kémkedésről 
(SPYING) Természetesen senki nem tud semmit. Az áruló 
egyébként az az őr. aki START CHÍTCHAT-ra nőm teszi hozzá a 
válaszához, hogy nincs ideje idétlen csevegésre A leleleplezé- 
séhez egeszon egyszerű ut vezet Bartontol mar tudjuk, hogy 
é|szaka az egyik testőr kint szokott settenkedni — így tehát 
éjszakára lesbe állunk a palota kapujánál Lehetőleg bent 
all|unk meg. hogy a kint mászkáló támadók ne nyaggassanak 
(bar agyoncsaphatjuk az időt azzal is. hogy pontokat gyűjtünk a 
támadok agyoncsapkodasával) Mihelyt leszáll az éjszaka, egy 
őr sétálna kifelé a kapun Állítsuk meg es kérdezzük a kémke¬ 
désről. Kicsit felháborodik azon, hogy követtük és megpróbál 
megölni bennünket Természetesen ml fogjuk megölni őt es 
felvesszük az utana maradó iratot (No/o), ami bizonyítékként 
szolgál az árulására 

(Elég kellemetlen, ha jövetelünkkor lemészároljuk a teljes 
őrséget, mert így ugyan a kémkedésnek bizonyosan végei 
vetünk, csak a bizonyíték nem lesz meg az árulónáf) 

Az irattal menjünk fel Hóidrichez (nem ba| ha éjszaka van) es 
ad|uk oda neki Utolso itt|artunk óta újabb problémája támadt a 
fiat. Ganestor hercegét elrabolták, amikor Hamptonban |árt vala¬ 
milyen ügyben Azt szeretne, ha megtalálnánk, hogy hol tartják 
fogva es kiszabadítanánk Lehet róla szó. de előbb magunkhoz 
vesszük az ogy szinttől louebb levő szobában tárolt Igazság 
Tábláját (ha nem toltuk volna meg idáig) Az őr pont úgy áll az 
a/tóban, hogy sehogyan sem tudunk bejutni mellette, ezen 
sajnos el kell tonnunk láb alól (végulis a fiáén cserébe Heidric 
igazán lemondhat egy gárdistáról 1 ) A tábla felvetőié után 
mélyon zengő hang szólal meg 'Kordozz egy lantos dologról ás 
választ kapszl" (Jó. "Hova lett a nyitom?' — CoVboy) A 
táblának elméletileg az lett volna a feladata, hogy felhívja a 
figyelmünket arra. hogy a király gyilkosa (Áspis űr) Lankwellben 
él Ez megint egy ronda Ortgin-trűkk a játék végtelenségig 
nyújtására miután elgyalogoltunk Idáig, most visszakuldenénok 
bennünket a királyság másik végébe; Lankwellben lehetne 
érdeklődni a bérgyilkos (ASSASSlN) után es akkor megtudhat¬ 
nánk, hogy a varostól délre lakik, miután ott nem találjuk, a 
fotyó menten addig kódoroghatnánk, míg rálátunk Áspis urra, 
aki a vallomásával visszaküldene minkot ide Tök jó. Szerencsé¬ 
re mi már rutinosan előbb elmentünk hozzá Ha az őrt 


megöltük, ekkor célszerűbb a palotát a titkos alaguton keresztül 
elhagyni, mert társuk elvesztésétől a kapunál álló őrök elszomo¬ 
rodtak és esetleg megpróbálnának elkapni bennünket — 
akárcsak a városlakók 

Mivel a herceg Hamptonban tűnt el, célszerű ott érdeklődni 
utana A város északi részén levő házban egy másik főrang 
lakik (Duke), aki beléptúnkkor azzal logad. hogy ogy szörnyű 
bűntény szemtanúja volt (AQ CRIME) A lényég az, hogy a fiút 
Shadowpeak be hurcoltak Azt sajnos nem árulta el a játék 
egyetlen szereplője sem. hogy hol a fenében van ez a Shadow 
peak. de amíg a szorgalmas kalandor megpróbál térképét 
rajzolni, meg is találja Egyébként ogeszen meghatódtunk, hogy 
nem a világ végén találtuk meg ) 

Shadowpeak teljes egy darab toronyból áll. az viszont a maga 
nemében szép egy darab Mihelyt belepünk, azonnal egy 
gárdista ugrik a nyakunkba Az illetlen fogadtatáson felháborod¬ 
va felszeleteljük Valami érdekes dolog marad utana egy zöld 
kulcs A vizsgálat azt mondja róla, hogy hasznos darab majd 
mindjárt kiderül, hogy mire A terepszemle eredménye a torony¬ 
ban. egy lépcső a következő szintre, továbbá egy szoba, amely¬ 
nek az asztalén egy zöld lekeres (Green Scroll) fekszik Mihelyt 
használni akarjuk, kiderül róla, hogy oz volna az a bizonyos 
"nagy erővel bíró scroll". ami kepes elrópitoni bennünket a 
királyság bármely városéba (néhány figura beszól ilyen pletyka 
ról) megjelennek a varosok nevei es valamelyikei kiválasztva 
máris ott bukkanunk fel Használható dolognak tűnik a sok 
gyaloglás után — van viszont ogy rossz tulajdonsága csak két 
teleportálasra hasznaiható, utána eltűnik 

(Az egyik teleportalast célszerű lesz alkalomadtán Treelára 
elhasználni, mert oda kissé körülményes eltalálni az erdei labi¬ 
rintuson keresztül A pletykák azt mondjak, hogy itt mágikus 
lábbelik találhatók. Tényleg a treelai togado pultjánál üldögélő 
jobbagy meg is próbálja eladni nekünk 77 aranyert Ismét 
kétesélyes a dolog megöljük vagy megvesszük tőle A cipő 
rendkívül hasznos dolog használata után a duplájára 
növekszik a haladási sebességünk.) 

A lépcsőn (elsétálva a következő szintre, ismét egy őrrel kell 
elbánnunk, aztán meglátjuk azt is. hogy mit őrzött Egy cellát, 
amiben az itjű herceg raboskodik Az imént szerzett zöld kulcs 
nyitja a cella ajtajai es mihelyt az ajtó feltarul, a herceg már 
mondja is a magáét “Rövid a / idd. barátom Koszi, hogy kihúztál 
innen. de nagyobb gondok is vannak ónnal oz apróságnál A 
sototlelkú szerzetesek valami szörnyű vihart barkácsolnák a 
loldunk elpusztítására Azonnal beszelned kellene Inai lómagus 
sál. aki az elvarázsolt erdótól északra lakik ' Érdekes, hogy 
mindig minket tatainak meg mindenre 

Rövid elmélkedés után úgy döntünk, hogy a lómogus mog 
várhat Ennyi mászkalas után már mindenkinek kiszáradt a 
torka és utolsó romenye ha magaba szólíthat valami potiont 
evegott tárjunk be oz Utolsó Remény" fogadóba (Lasf Hope 
Inn ). ahol ugyan nem potiont szólítunk magunkba, hanem az 
asztalnál eszegető jobbágyot meg A jobbágytól megtudjuk, 
hogy a Romos Templomnál járt Ez érdekesen hangzik, tehát 
faggassuk tovább orról a templomról (AQ TEMPLE) "Az apuiul 
valamikor egy bolond varázslóé volt. aki úgy gondolta, hogy 
erős lesz azzal, ha Lyche tormát ólt ' Ah 1 Na és? (AO LYCHE) 
‘Egy Lychere csak a szenteltvíz van halálos hatással " Mifele 
szenteltvíz? (AQ HOLY WATER) 'Kérdezd meg Kitiné baráttól 
Rhyderben ~ Majd erre is sor kerül, de ogyolóre sétáljunk 
tovább Eralan felé. 

Valószínűleg a iátok mentések elegge megcsappantottak a 
pénzmagot, amit a támadóinktól elszedett penzoszsakok alig 
alig tudtak pótolni. A későbbiekben viszont nagyobb 
kiadásaink is lesznek. így tehat pénzforrás után kell neznunk 
Ez Danel regens lesz. aki valamikor a játék ele|én ponrt ígért az 
Igazság Táblájáért Hot akkor vigyük be neki a palotaba es 
adjuk oda (Á kétszínűség kalandjátékokban atlalaban nem 
kifizetődő rtt igen) Maris gazdagabbak lettünk 

ktlencvenogynehány arannyal — ennek örömére irány Rhyder 

A varos első hazában lakik Káiné barát, aki "Beke tegyen 
veled 1 ' felkiáltással üdvözöl es rövid várakozás után megteszi 
üzleti ajánlatát a szenteltvízből 25 arany minden ogyes fiola 
Kicsit borsos ár sima vized, mindenesetre vegyük mag tőle 
(BUY HOLY WATER) vagy csapjuk agyon a tisztelendót — az 
eredmény ugyanaz 

Akik eddig buzgón kérdezgettek az írtjukba akadó szereplőket 
a pletykákról, azok mar hallhatták, hogy Rhyder városától 
keletre egy hatalmas óriás el Ha már ügyié itt vagyunk, akkor 
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megnézhettük ezt az érdekes létványosságot a várostól 
menjünk kelet felé egészen a hegyvonulatig es a hegyek 
lábánál haladjunk dél leié Ahol a hegylánc hirtolen elfordul es 
továbbhaladhatunk kelet télé, ott nemsokára ralelúnk az óriásra, 
aki egyébként úgy néz ki, mint egy maii méretű ork. Úgy is 
viselkedik: miholyt meglát, rögtön oda akar jönni hozzánk Ezt 
inkább ne engedjük amennyiben akarunk még játszani a játék¬ 
kal. A bárddal dobálva elég sokáig tarl. míg kinyirjuk (közben 
pedig nem tudunk figyelni a többi támadónkra), tehát inkább 
valamelyik scroltt használjuk ellene (mar amennyiben szerez¬ 
tünk ilyet az ellenségektől) Midőn távozott az örök vadászme¬ 
zőkre. ogy gyűrűt (Ring) hagy maga után. ami nagyon jól tog|a 
magát érezni nálunk 

(A gyűrűt mindenki megpróbálhatja használni - abszolút nem 
meglepő, hogy mi történik mire Is szolgálhatna egy gyűrű 
(vagy inkább "Egy Gyűrűi?! Természetesen láthatatlanok 
leszünk tőle Egyébként nem csak orra szolgál ha sikerül 
megtalálnunk o tómágust és átadjuk neki, akkor ad nekünk egy 
térképét, amellyel eligazodhatunk a Romos Templomban Mtvoi 
térképet mi Is adunk, a gyűrűt inkább mindenki megtarthatja 
magának — később esetleg szükségé lehet rá ) 

Az Utolsó Remény fogadóban már hallottunk a Lyche nevű 
úrról, aki a Romos Templomban lakik Arról ugyan nem hallot¬ 
tunk. hogy merre lehet a Romos Templom, de ha rápillantunk a 
térképre, akkor rögtön látjuk (Ha meg nem pillantunk rá. akkor 
haladjunk a Last Hope Inntől dél fele es pontosan oda fogunk 
jutni) A romok között bóklászva valahol egy ajtót is találunk, 
ami a föld alatti katakombákba vezet Itt él valahol Lyche — 
csak előbb oda kellene jutni hozzá. Ez a labirintus-szerű labi¬ 
rintus erősen emlékeztét egy labirintusra — bonusként zárt 
ajtókkal A zárt ajtók problémáját a padlón található sárga 
négyzetek oldják meg (ezek egy része nyitja/zárja az ajtókat 
vagy hidakat, ogy másik része pedig újabb sárga négyzeteket 
jelenít meg a padlón, egy harmadik részé pedig atteleportál 
bennünket valahova (Van negyedik rósz is azok díszítő elemek 
a parkettén ) Valahol hátrébb megtaláljátok a sűrített térképet is 
ehhez o helyszínhez A térképén romai szamok jelölik azokat az 
ajtókat, amelyeket az arab számmal jelólt négyzetekre taposva 
nyithatunk: ha a római szám egy négyzet mellett van. akkor azt 
a négyzetet a mogfoleló arab számú negyzotre lépve jeleníthet¬ 
jük meg Egyszerű, nemde? Majd mindenki belejön a lényeg 
az. hogy keveredjünk be valahogy Lyche úrhoz Talán monda¬ 
nunk sem kell. hogy ó nem a játék pozitív szereplői közé tarto¬ 
zik (Miért? Vannak olyanok ia?! — CoVboy) így tehát zúdít¬ 
suk a nyakába a szenteltvizei (HOLY WATER) Az eredmény ogy 
karakterben elbeszelve t A jeles férfiú az utókorra hagy 
valamilyen potiont (altalaban vöröset, de volt már barna Is), A 
Red Potion egyébként érdekes létyó — ha valami hosszabb 
úton gyaloglunk, ki is próbálhatjuk 
Most már mohetúnk Inai fómagushoz (a térképen mindenki 
megnézheti, hol lakik) A szigeten nem muszáj az erdőben 
kóvályognunk, mert az ogy kicsit hosszadalmas a fómagus 
tornyához vozotó hidat a folyóparton haladva gyorsabban 
elérhetjük. Inai fómagus a padláson üldögél ogy fotelben és 
azon szomorkodik. hogy ogy konkurrens mágus becsukta Ide 
Ez egyébként tényleg olgondolkodtato ha ó FÓMAGUS. akkor 
vaion milyen rangban lehet az. aki becsukta ide?' (Szerintem 
órvezetó — CoVboy) Elmélkodes közben Irial eleg sok dolgot 
motyog, az Angor hegyi templomában élő szerzetesek megsze¬ 


rezték maguknak a Nagy Medalllont és mosl huncut dolgokban 
mesterkednek A Szürke Apát nevű Szürke Apai vezeti őket A 
feladat adott: Szürke Apátot kinyírni, medált visszaszerezni 
További felhasználói útmutatót is kapunk a templomba csak 
egy bizonyos tárgy sogitségovel tudunk bejutni és ez a tárgy a 
Felperzselt Vidéken (Bíasled Spol) van elrejtve Az mar csak 
természetes, hogy ide is kulccsal lehet bejutni, de a lómágus 
ezt szerencsére átnyújtja nekünk. 

Az Eralantól délre fekvő hídtól nem messze ogy jobbagy lakik 
egy kunyhóban, aki felhívja a figyelmünket a kunyhójától délre 
(azaz inkább dél-delkelétre) fekvő "kráterre' Ez lenne az a 
bizonyos FelperrseK Vidék Valahol a koromtengerben egy ajtót 
■s találunk ami ogy ugyanolyan labirintusba vezet, mint 
amilyennel a Romos Templomnál találkoztunk (térkép mellékel¬ 
ve) Rovidebb-hosszabb mászkálós es kapcsolgatás után egy 
szobába érkezünk, ahol két tűzhery közön egy szék álldogál A 
széken most kivételesen nem egy olyan figura tartózkodik, aki 
el okar küldeni bennünket valami sosem halion helyre — mind¬ 
össze egy csengettyű (Chtme) Ez szükséges a bejutáshoz 
Argonba Nyilvánvaló, hogy Argon a királyság másik feleben 
van Bon voyage . (Miután a szokásos ork-vadasz-csonti-szel- 
lem négyesfogaton kívül már szerzetesek is rontanak ránk, már 
elég közel járunk hozzá.) 

Egyértelmű, hogy a kolostor ajtaja zárva von Nőm baj azért 
hoztunk magunkkal csengettyűt, hogy csöngessünk vele — 
enól mo|d szépen kinyílik. Odabent ronda dolgok fogadnak egy 
csomó csontváz bújik elő a föld alól és a mindenfelé mászkáló 
papokba is ötöt kell beledurrantam a másvilágra hossegetés 
végett Ha még nem használtuk volna el a gyűrűt, akkor most 
épp alkalmas az időpont t-? perc lathatallansagra (mig nem 
látszunk, célszerű lemészárolni az összes utunkba akadó 
papot, hogy később ne legyen gondunk velük) Valahol ezen a 
szinten tronol a Szurko Apát is (ugyanúgy fest, mint Lyche). de 
egyelőre még no kössünk bele, mert esetleg mi húzzuk a 
rovidobbet Keressük meg az omeletre vezető lépcsőt es a 
kovotkozó szinten is kaszaboljuk le az utunkba okadókat Az 
egyikük elejt egy kulcsot (Key) Az előző szinten, az épület bal 
oldali részén egy pap álldogált ogy kisebb cellában netán 
őrzőn valamit? Hát persze egy ugyanolyan fogantyú van o háta 
mogón. ami a Heidric kastélyába vezető titkos folyosó lejáratat 
nyitotta Ez is egy lejáratot nyit 

Az alsó szinten vannak a szerzetesek szobai, továbbá a 
lépcső élőn ogy pap. aki — míg alt a dél felé levő cellában 
lógo rabot őrizte A (első szinten lecsapon pop kulcsa nyitja a 
cellát A rab viccesen hintázik o falon es azután érdeklődik, 
hogy hoztunk-e magunkkal kórtebefőnet a beszélőre es ha mar 
úgyis m vagyunk, akkor nincs-e kedvünk esetleg kinyírni a 
Szürke Apátot 0 Hogyne lenne' (RERLY YES) Usefui infokat 
kapunk a dolog csak úgy sikerülhet, ha megszerezzük az apát 
felső szinten levő ágyában eldugon eszenciát (Sphere) A rabot 
tehat hagyjuk tovább lógni, mi pedig sétáljunk fel a felső 
emeletre itt a szobában lövő agyon ugyan nem látszik semmi, 
de ha megpróbálunk felvenni valamit, akkor mintha mogjelenne 
egy lehetőség Különösebb képzelőerő nem szükséges ahhoz, 
hogy losétáljunk es az apát úr nyakába zúdítsuk ezt a lottyót (A 
dolog izgalmassá tétele erdekeben esetleg álldogálhatunk egy 
pár másodpercig előtte Remélhetőlog ogy órája mentettünk 
utoljára .) 

Az apót utón egy medál marad ránk 


Miután (átvette a medált, mindenki hanyattdólhet és vizsgálhatja a befejező képsorokat Mivel nálunk van a Nagy Medál, a királyság 
lakóinak nyilvánvaló, hogy csakis mi lehetünk ez olhunyt király otvoszett gyormeke ergo a királyság örökösei Nogy ünneplés 
közepette sétálunk vissza Etalonba (de jó. hogy nem kell visszamenni!): nemesek és parasztok éljenzik az uj High Kingot Még 
Kame borát is clókevoredlk valahonnan az üdvözlésünkre, ami szép teljesítmény tőle — legalábbis ahhoz képest, hogy nomreg 
daraboltuk fel Az általános eufóriát csak fokozza hogy közeledésünk hírére Dariel régens ogy pohár arzénnel oltja a szomjét Nagy 
vigasság koronázás, amiro különböző mágikus tárgyakat hurcolva megérkezik több mókás figure is (Irtai tómágus. Heidric alkiraty 
stb). Később a dolgok zavaros mosevé fajulnak, de lényeg az. hogy mindenki boldog, mórt a TIMES OF LŐRE t is le lehet formáz 
ni... 

(Opsz 1 Majdnem elfelejtettük attól függetlenül, hogy a loirast mi csináltuk, jár ogy nagy adag köszönet Klein András, veszprémi és 
Molnár Dániel debreceni olvasóinknak, akik szintén küldtek ogy-egy frappáns leírást a játékhoz A Rumed Temple és a Blasted 
Spot térkepei az utóbbi úriembertől vannak. . athanx nekik!) 


Új terjesztőnk: Paletta Computer Shop, Debrecen. Csapó u. IS. 
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Az Alvilág Ura 


Tálén mér idéig is feltűnt mindenkinek, hogy nemcsak a nyugati játékokkal foglalkozunk özeken a boho oldalakon ha alkalmasint 
olyan hazai gyártmányú kalandjáték jelenik meg. amely a I játékos szervezetét kicsit túlzottan megsinylené. tormeszeteson annak is 
helye van a CoV-ban Épp itt van egy: az Alvilág Ura. ami valószínűleg kellemes perceket lóg a Rátkai-rajongóknak okozni A 
programot egy Olesaék Róbert nevű úriembor követte el és elöljáróban annyit kell elmondani róla. hogy tulajdonkeppen egy másik 

— LORD OF THE HELL néven eltorjedt — játék folytatása, melyben röviden a következők törtontck a főhős (egy egyszerű jérokolő) 
egy verőfényes nyári délután éppen a Kada utcán (ha érdekel valakit Budapesten, a X korú leiben van) lófrált, elmely ültén 
tanulmányozva a CoV legfrissebb számát, amikor rajtaütésszerűen elgazolta egy arra jaró 185-os autóbusz. (Lehet, hogy abban a 
CoV-ban túl |ö volt a levelezési rovat... — CoVboy, Körtéjük összecsapása a 185-os fölényes győzelmével végződött es a )atekos 
rövid agónia után ex italt A lelke leszállt az alvilágba, ahol az alvilág urától azt az ajánlatot kapta, hogy ha élve (épp most most halt 
meg ..) kijut egy kitalált világból, akkor szabadon engodi. és nem kell a pokol orok tuzén szonvednio Ez meg is történt innen 
folytatódik ez a játék. Az Alvilág Ura ugyanis nem tartotta be az ígérőiét, és mégis a pokolba akarja száműzni a Szerencseden flótast 
aki azonban útközben mogszókik és úgy dönt. hogy bosszút áll 

A játék kezelésére talán nem nagyon kell a szót vesztegetni, hiszen nagyroszt az eddigiekben megszokott módszeren alapul Van 
azonban néhány újítás is: 

az iránytűn a zölddel jelzett irányok állandóan mutatják a lehotsoges kijáratokat Az irány rövidítve is mogadható es FEULE/KI/BE 
parancs is lehetséges 

— a CLR/HOME törli az input-sor tartalmat, a • az utoljára kiadott parancsot hozza vissza 

— a parancsokat felszólító módban kell kiadni, pl NYISD KI AZ AJTÓT A KULCCSAL, de a szórond teljesen szabad tehát 
KULCCSAL NYISD KI AZ AJTÓT is működik. A kötőszók es a névelők általában elhagyhatok, ellenben figyelni kell a ragozásra, 
mert a ragozatlan főnév eseteben a szóvegertolmozó úgy veszi, hogy a főnév targyosetben van Ha az igéhez nincs főnév 
megadva, akkor a program rákérdez — llyonkor olegendó már csak azt megadni 

Néhány szó a fontosabb parancsokról A NÉZD (N-nel rövidíthető) vagy VIZSGÁLD (V) szokás szerint holyszinleirast ad. főnévvé' 
együtt valamilyen konkrét tárgyat vizsgálhatunk meg vele A VEDD FEL VF-fel rovidithotó, a LISTA Ll-vel vagy l-vel (ez eredmonyt es 
erőnlétet Is ad %-ban a la Rátkai-stuffs) A SAVE/LOAD-múveletek F3VF5 billentyűkhöz vannak hozzárendelve, az FI gyei 
feladhatjuk a játokot Praktikus funkció a RAJZ KI/RAJZ BE a lemezes verziónál nem keli megvárnunk a kopek betottogetoset (A 
lemezes es kazettás verzió annyiban eltér, hogy a kazettásban kevesebb kép van és sokkal rovidebbek az információk ) Az 
élőlényekkel való kommunikálásra a KÖSZÖNJ es a BESZÉLJ igékéi használhatjuk, do a MONDD paranccsal konkrét dolgokat is 
közölhetünk az áldozatunkkal Rendkívül "hasznos" jótanaecsal szolgai még a SEGÍTSÉG parancs is 

A jétek totyamán az erőnk folyamatosan csökken 100 %-rol (ha otfogy. lermeszoteson meghaltunk), novelese a magfoleló helyeken 
történő evéssel/lvással lehetséges (a Halál Vizénél például nem túl szerencsés lépes ) A másik kodvos kis húzás, hogy az ördögök 
időnként ranktalalnak es rövid úton a börtönben talal|uk magunkat Az igazi játékos termeszeleson ezek után egyedül ul neki a 
megoldásnak és csak akkor pillant bele a most következő puskába, amikor már teljesen elakadt 


A játék elején éppen kttepiuk magunkat a minket kisergotó 
három ördög szorításából, azután fejvoszlve menekülünk egy 
sötét erdőn keresztül Végül egy kis házikóra bukkanunk, ahol 
utolsó erőnkkel beesünk az á|ton és ájulton elterülünk a földön 
Másnap röggel térünk magunkhoz Körülnézve a szoba közé¬ 
pén egy páncélszekrényt látunk, a falon pedig egy festményt, 
ami az Alvilág Ura kastélyát ábrázolja Kezdjük a vizsgálódást 
tehát a széffel (V PÁNCÉLSZEKRÉNY) Úgy látszik zárva von. 
ami mindenkit arra sarkollhat. hogy lelkesen kinyissa (NYISD 
SZEKRÉNYT) Lelkesedésünk mindjárt le Is lohad, mert a pán¬ 
célszekrény csak ogy hatjegyű kódra hajlandó kinyitni Próbál¬ 
kozhatunk bármilyen hatjegyű karaktersorozattal, da parmillio 
próbálkozás után inkább úgy döntünk, hogy ezt kesóbbro 
halászijuk (A kod egyébként minden játékban változik) 

A kunyhóból két irányban lehet kimenni: a kertbe vagy keletre, 
a faajtón at Maradjunk az utóbbinál (K> Mivel az ajtó csukva 
van. nem art előbb kinyitni. A ház kamrojoban találjuk magun¬ 
kat. ahol egy adag étel vér itt ránk (VF ÉTELT) A szomkozti 
falon egy szeles fapolc tartózkodik (V POLC — 1 %) Egy üveget 
találtunk (VF ÜVEGET), amotyot közelebbről megvizsgálva egy 
címkét találunk Benzin Fokozottan tűz ás robbanásveszélyes' 
Egy üveg benzin rendkívül sok mindenre használható, például 
az ortodoxtól kissé eltérő eljárás TDD BENZINT és már tölt¬ 
hetjük is vissza az utolsó kimentett állást (később talán jobb 
ötletünk is tamad). Mivel egyelőre az itt található rács és csapó- 
ajtó közül egyikei sem tudjuk kinyílni, tolassunk vissza a szobá¬ 
ba. onnan pedig ki a kertbe 

A kertet sűrű erdő veszi kórul, ami északkelol tele folytatódik A 
fűben tűz nyomaira lelünk (V TÚZ). ami pillanatnyilag meg csak 
parázslik Megpróbálhatunk segíteni rajta (FÚJD PARAZSAT) 
raónthetjuk a benzint, de egyik manővernek sincs túl sok ered¬ 
ménye Inkább haladjunk tovább a kert végebe (ÉK) Irt egy 
sufni es egy varázsló álldogál kottejúk közül az utóbbi az 
érdekesebb (V VARÁZSLÓ) Kot dolgot tehetünk vele megpró¬ 
bálhatjuk megölni (kellemes halálban lesz részünk) vagy társa¬ 
loghatunk vele egy sort Először is talán köszönjünk neki 
(KÖSZÖNJ VAflAZSLÓNAK) Üdv' — feleli tömören (BESZÉLJ 
VARÁZSLÓVAL) Erre már egy kicsit hosszabb szöveg íródik ki 
barátunk kitalálhatta, mi jaratban vagyunk, mert közli velünk, 
hogy ha az Alvilág Urát akarjuk legyőzni, akkor előbb az erőjét 
kell megsemmisítenünk, ami egy sasfeszekben lelodzik — de 
addig még nagyon sok dolgunk lesz További társalgásra nincs 
lehetőség, mert a mágus fogja magat es eltűnik Mehetnénk is a 
sufniba — ha nem lenno zarva az a|tó Persze ezen könnyen 
segíthetünk (RÚGD AJTÓT 2 %) Bent egy ijat látunk o falhoz 


támasztva (VF ÍJAT). Egyéb látnivaló hi|án rögtön távozhatunk 
is Induljunk el az erdőben, mondjuk kolet fele Egy terjedői 
mes. szúrós malnabokor elé érkezünk Megvizsgálva kiderül, 
hogy a belsejében sok a maina. tehat következő lej>esunk egy¬ 
értelmű (BE) Egy kalapacs hever a bokor melyen Miután föl¬ 
vettük. törődhetünk egy kicsit a hasunkkal is (EGYÉL MÁLNÁT) 
Ez jó húzás volt a részünkről, mert az erőnk mindjárt felment 
ÍOO %-ra (Ide egyébként bármikor visszatérhetünk falatozni, a 
maina soha nem fogy el) A bokorból kimászva es keleti irány¬ 
ban továbbhaladva rövidesen egy félelmetes temetőbe érünk. 

A temetőre állandó sötétség borul (V TEMETÓ) es rideg sírok 
vesznek kórül bennünket (V SÍR) Északra ogy utat latunk, dal 
és kelet felé a temetőt Maradjunk továbbra is a keleti iránynál 
így eljutunk a temető vegébe, ahol egy kripta all Ennél tovább 
mar nem tudunk menni, mert egy magas kőfal állja el utunkat A 
falat vizsgáivá egy kis rácsos ablakot fedezünk fel Folytatjuk a 
vizsgálódást a kriptával (V KRIPTA): a tetején ogy keresztét 
látunk, bejárat gyanánt pedig egy nagy kapu szolgai (V KAPU) 
A kapun ogy elmos versike áll (ÓLVASD SZÖVEGET) Vizsgáld 
a karasztal os hasznaid az eszedet' Jó (V KERESZT) A keresz¬ 
ten három nulla látható, mollettük j>edlg egy nyitott kapu kepe 
Ez utóbbi nyilván a kripta kapujára vonatkozik, de mi lehet 
vajon az a három nulla ? (Másfél Illemhely — CoVboyj 
Egyelőre ezt jótékony homály ledi 

Északkelet fele ogy vulkán lábához érkeztünk, innon nyugatra 
pedig egy ut kanyarog Egy nagy szikla all itt (V SZIKLA), amibe 
ogy kard van beieszurva Megpróbálhatjuk kihúzni, de sajnos 
meg sem mozdul (Tálán Arthur névén kelleti volna bejelent¬ 
kezni a játékba... — CoVboy) A tűzhányó teteien (FEL) egy 
ingatag kőtömb all. ami nyilvánvalóan alig várja, hogy lelök¬ 
jük (LÖKD KÖVET — 3%) A szikla begurul a vulkánba, ami 
robbanást es némi lávaömlést eredményez. Ha sokáig ácsor- 
gunk m. okkor elöbb-utóbb minket is elonl a langyos láva. ami 
nem túl egészséges dolog Jobb. ha losetaiunk innen (LE), ahol 
erdekes meglepetésben lesz részűnk a lavafotyam szépén 
megolvasztotta a sziklat es a kard hangos csattanással esik a 
földre (VF KAROOT) 

Az ut nyugat tele vezet tovább Elöbb-utóbb egy kőepület elé 
érkezünk Bemonni természetesen nem tudunk (zarva az o/to), 
de mivel a teteje eppen karnyújtásnyira van. felmászhatunk ro 
(MASSZ FEL 4%) A totón egy soroskupara lelünk (Hoppa- 
hoppa! — CoVboy) Miután magunkhoz vettük, masszunk LE 
Az utón visszafelé indulva kellemetlen történés következik, alig 
egy-ket lépes megtetolo után összefutunk ogy ördöggel, aki egy 
igen kevéssé bizalomgerjesztő vasvillat lóbal a kezeben 
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Megtámadni nem erdemos, mert a harc folyamatosan csökkenti 
az erőnket és a végén mindenképpen mi húzzuk a róvidebbet 
Megpróbálhatjuk néhány szép szóval mognyerni (BESZÉLJ 
ÖRDÖGGEL), de csak annyit erünk el vele hogy foglyul ejt 
bennünket es mér benn is vagy unk a börtönben (5 %). 

Nézzünk körül egy kicsit (V BÖRTÖN) Az ablak sajnos zarva 
van, tehát ismét a brutális módszerrel nyitunk utat magunknak 
(TÖRD ABLAKOT — 6%). Maris meglóghatunk (KI). Hopp' 
Hiszen a temotóbo jutottunk Nem baj. most mar legalább 
tudjuk, hogy mi az az ablak a falon Az eddigiekből levonható 
az egyszerű kovetkeztetes az utón nem ajánlatos sokéig tartóz¬ 
kodni. mert az ördögök előszeretettel bóklásznak arra (az erdő¬ 
ben és a temetőben is összetalálkozhatunk velük, de ott ritkáb¬ 
ban). A másik ilyen kellemes hely a kocsma: itt elég 3-4 
lépésnyi időt eltölteni, és már visznek is (biztos antialkoholis¬ 
ták). A temetőből tohat ne menjünk vissza az útra. hanem 
vágjunk át az erdőn nyugat felé 

Nomsokara megérkezünk egy mely tó keleti partjára (a kőepu- 
letlól délre), ahol egy csónak ringatózik a vizen A csónakba 
beleülhetünk — aztán mindjárt ki is maszhatunk belőle, meri 
nincs evezőnk Kiváncsi üsszhatnak egyet a tóban A kiváncsi 
természetű emberek rögtön meg is győződhetnek a regi 
közmondás igazáról Aki kiváncsi, hamar rr< ijótegszik Vagy 
fiatalon maghal. A tóban ugyanis hemzsegnek a piranhák Dél 
fele továbbhaladva viszont ogy sűrű nádasra bukkanunk, ami 
elállja a továbbvezető utat — mindaddig, amíg ogy kicsit meg 
nem ritkítjuk (VÁGD NADAT KARDDAL 7%). At|utm ugyan 
nem tudtunk rajta, viszont találtunk egy evezőt (VF EVEZŐT), 
ami később jól lóg jönni a csónakhoz. 

Folytassuk az utunkat dél fele. Egy száraz sivatagban találjuk 
magunkat, homok homok hatan Valamerre egy torony magaslik 
a távolban, do nem tudjuk megállapítani, hogy merre van 
(Szerintem delre. Az egy delibab — CoVboyi Kísérletezhetünk 
különböző irányokkal, de sosem fogunk eljutni oda (legalábbis 
nem gyalog) Menjünk inkább kelet felé. ahol egy füves dombot 
latunk (D) A dombot dús növényzet borítja és egy barlang 
vezet a bolsejebe Ide természetesen minden kezdő játékos 
gyanútlanul besétál — a tapasztalt játékos pedig kezdő korában 
már beleesett egyszer a bejáratnál tátongó gödörbe A gödrök 
kimondottan erdekes természeti képződmények (V GÖDÖR 
8%). különösen azért, mert egy kialudt fáklyára szoktunk 
bukkanni bennük (VF FÁKLYÁT) A beleesés helyett inkább úgy 
döntünk, hogy a gödröt célszerűbb átugrani (UGORJ 9%) A 
barlangban elog dús az elet. ami az itt csörgedező pataknak 
köszönhető oz az Elet Vize Igen kellemes dolog, mórt 
minden IGYÁL VIZET parancsra 7 %-kal növelhetjük az erőnket 
belőle Miután ismét toljosen fittek vagyunk, mehetünk vissza az 
erdőbe (KI. É. É. NY. D) 

Itt egy magas ta áll és alig várja, hogy az időnként erre vetődő 
kalandjátékosok felmásszanak ra (FEL) A fán — szinte hihetet¬ 
len. do egy taagat latunk (Szép dús fa... — CoVboyi Ez 
nem nagyon akar magatol a tárgyaink közé kerülni, következés¬ 
képp le kell vágnunk (VÁGD FAAGAT KARDDAL — 10%) Friss 
szerzeményünket a kertben (LE. DNY, K) mindjárt fel is hasz¬ 
nálhatjuk meggyujthat|uk vele a tüzet Ehhez először is rá kell 
dobnunk (DOBD AGAT TŰZRE — 11%). majd egy kis kozdóló- 
fcest kell neki adnunk (FÚJD TÜZET 13%) A tűz rövidesen 
vidáman lobog Ez rögtön őszünkbe |uttut|a. hogy van nálunk 
ogy működtetésre varo fáklya is (GYÚJTSD FÁKLYÁT — 14%) 
Két logyet ütöttünk egy csapásra egyrészt most mar von mivel 
gyújtogatnunk, másrészt pedig látunk a sötét helyeken Ennek 
örömére újabb erdei sétát teszünk (D. K) Itt egy tisztáson egy 
órára lolunk (VF ÓRÁT), ami az órák szokása szerint a pontos 
időt hivatott jelezni A tisztás kozejsén ezenkívül ogy leiarat 
vezet lefele, de hogy ne legyen túl egyszerű az életünk be 
van deszkazva Nem baj egy kis gépeléssel gyorsan szabadda 
tohetjuk az utat (ONTSD BENZINT DESZKÁKRA — 15% es 
GYÚJTSD BENZINT 16%) Lemenve egy kis szobába 
kerülünk, ahonnan delre ajtó vezet tovább. A földön valamilyon 
mag hevor (VF MAGOT) Ha megvizsgáljuk, kiderül róla, hogy 
ogy narancsmag (gyanyrthatóan FIDESZ esek jártak erre) Az 
a|tót egyelőre hagyjuk bekén, inkább slattyogjunk vissza a 
dombhoz (DK. D. D — gödörbe nem beesni'), hogy megtölthes¬ 
sük frissen kiürült folyadoktaroló eszközünket az Elet Vizével 
(TÖLTSD ÜVEGET — 17%) 

Most kertészkedni indulunk (KI. É. ÉNY, K. ÉK) Megint a kert 
végében vagyunk, ahol ugyan már jártunk egyszer, de akkor 
elfelejt ettünk talajvizsgalatot tartani Ezt most bepótoljuk (V 


TALAJ), s így megtudjuk, hogy jó termőföldnek latszik Tehat 
valószínűleg alkalmas egy narancsmag elhelyezesere (ÜLTESD 
MAGOT 19%) Több is. mint alkalmas, ugyanis a magból 
nyomban egy kis palánta fejlődött' Ha meg most némi Elet 
Vizével is ellátjuk (LOCSOLD NÖVÉNYT — 20%). egy tel|os 
narancsfát sikerül goneralnunk (persze a Halál Vizével is 
megöntözhetjük a palántát, de annak negatív eredmenye lesz...) 
'Inverz palanta? Befele nő? — CoVboy) Vizsgáljuk meg 
közelebbről alkotásunkat (V FA 21 %). es mar szüretelhetjük 
is munkánk gyümölcsét (VF NARANCSOT). Valószínűleg 
mindenki fejében megfordult hogy megegye — ennek semmi 
akadatya. csak később meg szükség van ra 

Itt az idője, hogy foglalkozzunk a kripta rcjtolyevel is Menjünk 
oda (mindig csak kelet tele) Ördögi (csak ne nagyon emleges¬ 
sük, mert megjelenik es visz a börtönbe) logikánkkal kikövet¬ 
keztethetjük hogy a keresztre irt három nulla nem mást jelent, 
mint egy időpontot’ Mivelhogy egy éjszakai sötétségbe borult 
temetőben járunk, természetesen az éjfél |ut eszünkbe róla (0 
óra, 0 perc. 0 másodperc 1 ) Első dolgunk tehat egy V ÖRA 
Miután megtudtuk a pontos időt (szerencsés esetben negyed 
órája volt ejfél...), nincs más dolgunk, mint rendületlenül kiado¬ 
gatni a VÁRJ parancsot egeszen éjfélig (minden lépés 15 
percet jelent) Közben ma|dnem biztos, hogy legalább egyszer 
megyünk a dutyiba (23 45-kor ) de oz ne zavarjon senkit, 
hiszen a börtön rtt van a szomszédban Végül is a "Türelem 
kriptát terem' szolás alapján éjfelkor egyáltalán nem váratlan 
dolog történik a kripta kapufa csikorogva kitarul, es mi belep 
hetünk rajta (BE 23%) Egy sötét sirkamraba kerülünk, ahol 
a fáklyának (es a holdfenynok) köszönhetően latunk is valamit 
egy kőlapot a földön A szemközti fal olőtt barátságos csontvá¬ 
zák heverésznok. molyek a V CSONTVÁZ parancs kiadása után 
furcsán mozgolódni kezdenek Mivel ez nem kelt túlzottan 
kellemes érzeteket bennünk, jobban tesszük ha gyorsan 
továbbadunk innét. Erro kiválóan alkalmas eszköz például a 
kőlap — csak rá kell lépni (ÁLLJ KŐLAPRA - 24 %) A kőlap 
átfordul a súlyúnk alatt és mi zuhanunk a mélybe, a told ala 
(Ha esetleg valami mással töltenénk el az időt a kriptában, 
akkor csontváz-eledel válik belőlünk ) 

Viszonylag simán landolunk egy föld alatti teremben Kelőire 
egy ajtó. délnyugatra egy másik terem nyílik, a földön pedig egy 
zöld kristály szobor álldogál (VF KRISTALYSZOBROT) A leírás 
semmi érdekességet nem tartalmaz — ofeletti mérgünknek a 
szobor átalakításával adunk (TÖRD SZOBROT KALAPÁCCSAL 
26%) Na tessek ogy aranykulcsot találtunk benne! 

Itt mar semmi dolgunk mehetünk tovább kelet fele Mielőtt 
benyitnánk az ajtón, logyunk illedelmesek, és ko|3ogiassunk be 
(KOPOGJ AJTÓN) 'Szabad 1 ' szól ki ogy hang Nagyszorü 
(NYISD os K) Egy pókhálóval díszített szobába lépünk be. ahol 
egy csuklyás szerzetest pillantunk meg (KÖSZÖNJ 
SZERZETESNEK) Dicsertessek !' - mondja Aha Akkor próbál¬ 
junk talon valami melyebb értelmű kommunikációba kezdeni 
vele (BESZÉLJ SZERZETESSEL). Elpanaszolja, hogy szerinte 
túl alacsony létszámú a demokratikus ellenzék oz Alvilágban es 
a segítségünket ken (BESZELJ SZERZETESSEL 27%). mire 
Ralph de Bncassairt atya barátsága Jeléül egy megszentelt teke 
resztet adományoz csekélységünknek Azt mond|a. ez mogved 
a gonosztól Indulhatunk is vissza az előző terembe, majd 
onnan délnyugatra. Egy kőlépcső al|an állunk, fejünk teleti egy 
csapoajlo-szerú képződmény lathato Nyissuk ki. azután 
sétáljunk fel a lépcsőn Hoppla' Visszajutottunk a kamrába itt 
volt az a csapoajtó a földön 1 

Mrvol most mar van fakeresztunk. elmehetünk meglátogatni 
zombi barátunkat a temető déli részén Mint minden más 
hozzavotólegesen élő lennyel. vele is három dolgot tehetünk 
megvizsgálhatjuk, megtámadhatjuk, vagy beszelhetünk vele 
Mindhárom eleg szórakoztató de végül mindenkeppen 
meghívást kapunk egy vacsorára természetesen mi leszünk 
a fő fogas Ha megpróbálunk elmenni, ekkor is ugyanez törte 
nik. A legjobb, ha ml vesszük kezünkbe a kezdeményerest és 
gyorsan átpasszoljuk neki oz imént kapott takoresztot (ADD 
KERESZTET ZOMBINAK — 28%) Erre rémültén feluvólt. elhajít¬ 
ja a kezében tartott fejszét és fejvesztve elmenokúl A fejszét 
rögtön fel is vesszük (VF FEJSZÉT) hogy aztán rendeltetéssze¬ 
rűen használatba vegyük (NY. NY. D) Visszaértünk a nagy 
fahoz az erdőben, ahol most favágót fogunk alakítani (VÁGD 
FAT FEJSZÉVEL 29%) A fa mélyreható változáson megy 
keresztül (V TUSKÓ) es a maradványokban egy lejáratot vehe¬ 
tünk észre (LE) A sötét kis földalatti üregben ogy aso van a 
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sarokba Állítva — most mar az is a becsületes megtaláló tulaj¬ 
donát kepezi (VF ÁSÓT) 

Ennyi izgalom és fáradozás után lassan itt az ideje a tízórainak 
az innen északkeletre levó málnabokomál Miután bemálnáz- 
tunk, menjünk ki észak télé az ütra. majd tovább északra, ahol 
ogy újabb barlongi patakhoz lesz szerencsénk (V PATAK) Ez a 
Halál Vizét tartalmazza. Vigyünk magunkkal ebból is ogy kevo 
set (TÖLTSD ÜVEGET — 30%) es sétáljunk vissza a tóhoz, ahol 
a csónak mar türelmetlenül várja, hogy gondjainkba vegyük 
A csónakba beszallve (ÜLJ CSÓNAKBA) kellemoson ringató¬ 
zunk. de ez egy idó után unalmassá válik. így egy kis evozessel 
dobjuk tel magunkat (EVEZZ 31%). A tó közepén levó sziget¬ 
re jutunk A sziget elég kopár, látszólag nincs rajta semmi 
Éppen ezért nőm is tudunk mást megvizsgálni, mint a fűidet (V 
FOLD) Igencsak furcsa itt a tóid Hm Mintha nemreg szerez¬ 
tünk volna egy ásót (ÁSS — 32%) Szokás szerint egy lejárat 
bukkan aló, tehát ismét alászállunk (LE) Kellemes élmény ér 
bennünket: lordig éró mocskos vízben landolunk ogy sötét 
földalatti üreg mélyen Egy nyílvessző heverészik a tóidon, 
felvételével teljessé tehetjük íjász felszerelésünket Visszamász¬ 
ni azonban nem tudunk, úgyhogy azt hihetnók. zsákutcába 
kerültünk Szeroncsere nem így van. ugyanis a falakat nézeget 
ve (V FAL) kiderül, hogy Az egyik tál elog rozogának latszik 
Több se kell nekünk, mindjárt ki is dónt)ük (DÖNTSD FALAT 
33%). mire a keletkezett lyukon át nyomban betör a to vize es 
elönti az ogesz üreget Ez igen örömteli osemony mindjárt 
megfulladunk es nincs több gond ezzel a játékkal 
Ússzunk ki gyorsan a tó lenekére Ringatózó vízinövényeket 
latunk magunk kórul, az iszapban pedig ogy ezustpenz hever 
Van ogy apró kellemetlenség is — üjból összefutottunk a derek 
piranhakkal Ha úgy döntöttünk, hogy nem vosszuk figyolombc 
ókét. Inkább gyorsan felszedjük a pénzt, akkor mohóságunk 
áldozatai leszünk, ismét csak ebed válik belőlünk Először 
tehát a piranhákkal foglalkozunk mivel már amúgy is elcg 
nedvesek, tovább fokozzuk ezt az állapotot. Mégpedig oly 
módon, hogy meglocsoljuk őket a Halál Vizével (ONTSD VIZET 
— 34 Ez gyors halpusztulást okoz Most mar felvehetjük az 
ezüstpénzt (VF PÉNZT), azután távozhatunk, mielőtt még 
megfulladnánk (FEL) Evezzünk vissza a partra, majd sétáljunk 
el üjból a temetőhöz 

A temető déli tájékán (ahol a zombival találkoztunk) körülnézve 
megállapíthatjuk, hogy az innen északra olhetyozkodó börtönt 
hataroló kőfal itt is folytatódik Megvizsgálva a tolat, azt vészük 
eszre. hogy melyebe n van süppedve a laza földbe Mivel itt is 
furcsának talal|uk a földet, ismételten askalodni fogunk (ÁSS 
35%) Nahat ez is szamovár, ize. lejárat (LE). Egy sötét átjáró¬ 
ban vagyunk a kőfal alatt, keletre jutunk ki ogy retre A rétről 
északnyugatra fekszik a tűzhányó, kelet felé pedig ogy kis 
faluba jutunk (K). Kozdjük a teropfolderitost mondjuk a déli 
iránnyal. Egy kocsma bejárata előtt állunk, de nem tudunk 
bemenni a zárt ajtó miatt (NYISD AJTÓT) Hogyan ?' — érdeklő¬ 
dik a program Hát a kilinccsel (NYOMD KILINCSET 36% és 
BE) A kocsmában székeket es asztalokat látunk, valamint ogy 
bárpultot, amire a kocsmáros támaszkodik Vegyük szemugyre 
közelebbről (V PULT — 37%). Egy kas hever a pulton. Termé¬ 
szetesen ezt sem hagyjuk m (VF KÉST) de csevegjünk egy sort 
a házigazdával is (BESZÉLJ KOCSMAROSSAL) Azt mondja, 
szívesen a haverunk lenne, ha szeretnénk a sort. (Ez az 
akadály leküzdhetőnek tűnik... — CoVboyi Dumáljunk vele 
még egy kicsrt. mire elkezd beszélni nekünk holmi soroskupa- 
gyújteményról Hát. ha csak ez kell neki. adhatunk eppen 
egyet (ADD KUPÁT KOCSMAROSNAK 38%), Ennek 
nagyon megörül és egy tűt ad érte cserebe A kocsmában sor is 
van, |Okat lehet belőle kortyolni (minden ivás + 40 % erő) Mikor 
már harmadszorra próbáljuk kiadni az IGYÁL SÖRT parancsot 
a program az után érdeklődik, hogy nem esünk-e túlzásokba 0 
A kocsmai műsort valószínűleg csak több felvonásban tudjuk 
eljátszani, mert 3-4 lepesenkent bejön egy ördög es elcipel a 
börtönbe (kitartó fajto ..). Ilyenkor lehetőleg ne rohanjunk rögtön 
vissza a kocsmába, mert itt újabb asatasok öle nézünk (ÁSS — 
39%). Egy regi palackot találtunk, amihez természetesen a szel¬ 
lem is mellékelve van - őzt ogyolóre még ne nagyon bolygas¬ 
suk. egyszerűen csak vigyük magunkkal (VF PALACKOT) 
Öngyilkos hajlamü játékosok még feltétlenül próbálják meg fel¬ 
gyűltem a szalmát 

Miután a kocsmában végeztünk, frissen szerzett késünket 
mindjárt fel is használhatjuk egy narancshámozás erejeig 
(VÁGD NARANCSOT KÉSSEL 40 %). így ogy 


kristalygombbel leszünk gazdagabbak A faluban keletre ogy 
malmot és egy hozza tartozó folyót találhatunk - ide majd 
később visszatérünk Most inkább tegyünk egy újabb ártalmas 
látogatást szent életű ismerősünknél Ha egy percre 
kölcsönadjuk neki a nyílvesszőnket (ADD NYILAT 
SZERZETESNEK 41 %). akkor megszenteli és visszaadja 
Nomsokara ez monti mog az életünket Miután ez is megvan, 
menjünk a hegy kapuiéhoz (az úttól északra) Itt található 
Sotyomszem. a vak koldus (Milyen frappáns névl — CoVboy) 
Először Is köszönjünk neki illedelmesen (KÖSZÖNJ 
KOLDUSNAK). Szart/ meg, kertek 1 mond|a — JO feff 
hotyebe lót var/!' A SZÁND KOLDUST nem hoz semmi 
eredményt, tehat inkább folyósítsunk neki nemi hitelt (ADD 
PÉNZT KOLDUSNAK 42%) Erre hálósán felvilágosít arról, 
hogy a labirintusban forduljunk mindig bal kéz fele Mas tárgyat 
is odaadhatunk neki szépén zsebrevagja (ez egyébként 
vonatkozik az összes többi élőlényre is) A kapu ogyelóre zárva 
van. de ezen könnyen sogithetunk (NYISD KAPUT 
AFIANYKULCCSAL — 43% és É) Vegelathatatian labirintusban 
bolyongunk a hegy gyomrában A koldus-recept szerint az 
angol KRESZ-szabályok lepnek életbe - balra tarts' (ÉNY. NY 
DNY. D. DK. K. ÉK. E) Ekkor bejutunk az útvesztő középébe Rí 
hatalmas kőoszlopok tartják a mennyezetet, továbbá valami 
fény is szűrődik be lentről Nézzük meg. ml az (FEL) Egy 
hasadokon keresztül kiérünk a szabadba Kopár hegycsúcson 
altunk, ahol hideg szel süvít a zord sziklak kozott Ezonkivul 
oszrevesszuk, hogy eppen egy hatalmas sasteszek kellős 
középén álldogálunk Itt van egy sastojas is csak nem erről 
beszelt a játék elején a varázsló 0 ! Dehogynem. Csak azt elfelej¬ 
tette megmondani, hogy a tojáshoz egy boratsagtalan sas is 
hozzatortozik Ho sokat olldogalunk itt. akko elég gyorsan elta¬ 
karít innen bennünket Ezt megelőzendő mindjárt lójuk is le a 
megszentelt nyílvesszővel (LŐDD SAST ÍJJAL 45%) Hm, 
most kellene megsemmisítem a tojást Megpróbálhatjuk 
felvenni — ebben az esetben daruit égből villámcsapásként fog 
érni minket a felismerés, hogy nem ez a helyes módszer 
Jobban tesszük, ha itt helyben legytojast csinálunk belőle 
(TÖRD TOJÁST KALAPÁCCSAL 46%) Egyetlen csapassa! 
szétloccsantjuk, es az erő narancsvorós langcsöva kíséretében 
távozik belőle Nagyszerű Már majdnem a játék felénél tar¬ 
tunk Mielőtt továbbadnánk, azért mog nezzunk korül ogy 
kicsrt (KUTASD SASFESZKET 48%) Egy kihullott sóstódat 
találunk (VF TOLLAT), es már mehetünk is tovább (ÉK K) 

Egy furcsa templomhoz érkezünk a hegyek között Valóban eleg 
furcsa, ugyanis ha megnézzük (V TEMPLOM), egy fordított 
keresztet látunk a tetején, a falra pingalva pedig ogy 666-os 
szamot Mar ebből Is sejthetjük, hogy hova korultunk. de ho 
elolvassuk a kapura kiirt szöveget (OLVASD FELIRATOT), akkor 
gyanúnk beigazolódik 'Gondold meg. kalandor, mielőtt belepsz 
ide. mert ez a Satun temploma - mondja az uas. Hmmm 
BE Nem mentünk be, mert zárva van a kapu Talán jelezni kel¬ 
lene az érkezésünket (KOPOGJ KAPUN 49%). mire valaki 
kaput nyit nekünk, és végre beljebb kerülhetünk. A templom¬ 
ban mindjárt ogy széles kóoltarral nézünk farkasszemet, ami 
mellett két vaskor gyertyaszal moredezik Az oltáron (V OLTÁR) 
vérfottokat találunk (V VÉR) Hiszen ez ombert vér' És raadasul 
még friss. .. Brrrrrrr 1 Mivel mar kezdünk félni a sötétben, csinál¬ 
junk egy kis fényt (GYÚJTSD GYERTYÁKAT) és lón világosság 
A hirtelen támadt fényben egy vékony rést veszünk észre az 
oltár alján. Valahogy ki kellene tágítom (TOLD OLTÁRT 
50%) A rés ogy sötét uregge tágul, ahova be lehot mászni (LE) 
Az üregben egy csáklya tartózkodik, amely mar a mienk is (VF 
CSAKLYÁT) Most már ideje lenne felfelé is terjeszkedni ogy 
kicsit. A plafonból egy lotra aljét lat|uk kilógni, de sa|nos nem 
érjük el. mert tül magasan van Ha felmásznánk az oltárra, talon 
közelebb kerülhetnénk hozza (MASSZ FEL) Meg mindig túl 
messze van. de egy ugrassa! mar könnyen elérhetjük (UGORJ) 
Hopp! Folugorva elkaptuk a létra aljét Tovabbmaszva feljutunk 
a templom tornyába. A tető cserepekkel von kirakva es néhány 
erős gerenda tartja Egy súlyos harang lóg le róla mely 
'komótosan himbálódzik a szélben’ — akárcsak az itt repkedő 
denever Ez utóbbit egy gyors mozdulattal rögtön ol is kapjuk 
(VF DENEVÉRT), hogy még azon frissiben nekiláthassunk a fel 
trancsirozásanak (VÁGD DENEVERT KÉSSEL) Csak úgy mel¬ 
lesleg állatkínzónak neveznek minket Tényleg nem szép 
dolog az élveboncolás — előbb tehát tekerjük ki a nyakat 
szegény párának (ÖLD DENEVÉRT — 51%) es csak utána 
adjunk neki felszeletelni (Na. így már mennyivel humanu- 
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•*bb... — CoVboyi Amim szétvágjuk. egy kis rézkulcs lordul ki 
belőle (52 %) Quasimodo-emlek koncert következik 

harangozunk agy jól (KONGASD HARANGOT 53%). Rövid 
kongatás után mogjelanik a Sátán személyesen Elég csak 
ránéznünk (V SÁTÁN) es máris remegni kozd a térdünk a 
fala lomtól Szedjük össze magunkat és próbáljunk szót érteni 
vele (BESZÉLJ SÁTÁNNÁL). 'Kedvesen' érdeklődik, hogy mit 
akarunk tóle Áh. semmct, épp csak erre jártunk'... Szerencsére 
velünk von a kristatygombünk is. amit most megdorzsólunk 
(DÖRZSÖLD KRISTALYGOMBÓT — 55%). A gombból hirtolen 
valami természetfeletti sugárzás indul a sátán (elé es megtöri az 
ereiét Egy darabig nyugtunk lesz tóié Legyőztél' — mondja 
és átnyútf a szamunkra egy 3M-es floppy disket Természetesen 
elfogadtuk a hadisarcot (VF LEMEZT) Itt még elszórakozunk 
egy darabig a tető egyik gerendájáról kiderül, hogy lazának 
tűnik! Hohó — HÚZ GERENDA' Azonnali eredmény fejünkre 
szakadt a tető Töltsük vissza az utolsó kimontoti állást, és 
döntsünk inkább ügy. hogy a gerendák helyett a tetővel 
foglalkozunk (V TETŐ) Az egyik cserép ki van lazulva Tegyük 
félre frissen szerzett rossz tapasztalatainkat és gyártsunk egy 
kijáratot (LÖKD CSEREPET 56 %). A cserep elgurul, mi 
pedig a keletkezőit nyíláson át kimászhatunk a tetőre (FEL) 

A totón állunk es egy csomo felhót latunk magunk körül Ha 
bármelyik irányban elindulnánk, akkor a szabadesés kollomos 
érzését tapasztalnánk — aztán kitört nyakkal landolnánk a 
templom tövében Tohat tovább felfele Csodálatos élményben 
lesz részünk - fent suhanunk a felhők között! A nagy suhanás 
közben egyszor csak meglátunk magunk alatt valamit, ami úgy 
néz ki. mint egy apuiét Nézzük meg. mi az (LE) Egy vöröses 
szinú knstalytombokból eprien torony totojen találjuk magunkét, 
alánunk a melyben a sivatag végtelenje terül o! Hm. ismerős a 
környék (LE) A torony belsejében található szobában ez 
emelvényen fekvő nyitón könyv vonja magara a figyelmünket 
(VF KÖNYVET) Ha elolvassuk (OLVASD KÖNYVET), erdekes 
információra lelünk Ez a Könyv a Nagy Magún hivoszava — a 
megtaláló helyen, a megtaláló Klóban Hm Most már tálán a 
távozáson kellene törni a kobakunkat Mrvel a szobának, négy 
fala van. vizsgáljuk meg az egyiket (V FAL) Az egyik pontján 
egy kis kerek lyukat veszünk észre. Ebben egy tű pont 
bo leférne (DUGD TŰT LYUKBA — 57%) A következő 
pillanatban fenyes villanás kíséretében már le is teleportaltunk 
a sivatagba. 

Sétáljunk el a falu keleti vegében álló malomhoz, ahol újfont 
dühönghetünk, hogy milyen sok ajtó van obbon a játékban A 
nyitás a szokásos módon (TÖRD AJTÓT FEJSZÉVEL — 59%) 
Építő jollegú tovókonysegúnk nyomán szabaddá vált az üt, 
bemehetunk a malomba (BE) A helyiség középén egy asztalt 
latunk, rajta pedig egy számítógépet és egy lemezegységet 
Nem tudjuk kié lehet és mi célból vannak itt. mindenesetre 
fenntartunk magunknak egy kis gépidőt Ha megnézzük a 
gépet, többek között ktdorül róla. hogy ki van kapcsolva Netán 
üzembe kellene helyezni (KAPCSOLD BE A SZÁMÍTÓGÉPET) 
Hasonló sors vár a floppy-ra is (KAPCSOLD BE FLOPPYT) A 
lemozről csak úgy tudunk tölteni, ha benne van a meghajtóban, 
tehát TEDD LEMEZT FLOPPYBA következik (60 %) Vegre 
megkezdhetjük munkánkat a géppel (HASZNÁLD GÉPET 
61%) Először talán köszönjünk neki (HELLO) WELCOME TO 
THE C64 BASIC SYSTEM — Írja ki a program Aha, BASIC- 
utasitasokat kell kiadnunk Kozdjúk egy ritkán használttal 
(LOAD). majd egy másik ogzotikum következik (RUN — 62 %). 
A gép egy hatjegyű kódot Ir a képernyóro (írjuk fel. mert 
játékonként változik) Miután kiléptünk ('RETURN). loholtunk 
el a házba, ahol a páncélszekrény kinyílik és egy piros rózsa 
tarul örvendező szemeink elé (VF ROZSÁT) 

Ezok után látogassunk el újból a tisztásra, illetve az ott lévő 
földalatti szobába (ahol a narancsmagot találtuk) Innen délre 
egy ajtó vezet, ami az ajtók jó szokása szerint zárva van. Ez 
nem jelenthet akadalyt egy ilyen rettenthetetlen kalandornak 
(KOPÖGJ AJTÓN — 64%) Az ajtó krvagódik es egy kedves 
nyugdíjas kerül elő Géppisztollyal a közében . A következő 
lépesben hanyag eleganciával szitává is ló. Az idős úr a |atek 
első részéből csöppent ide, ahol véletlenül áldozatul esett 
nekünk és ezért most egy kicsit neheztel ránk Egy bizonyos 
rózsa miatt kellett távoznia az arnyékvilágból — szolgáltassuk 
vissza neki (ADD RÓZSÁT ÖREGNEK 65%) Visszahoztad a 
rózsámatI Rendben van, megkímélem az életed' ' - mondta az 
óreg Úgy tűnik, nem vette zokon, hogy utolsó találkozásunkkor 
megöltük. Derék bácsi 


Bemehetúnk a másik szobába (D). ahol mindössze egy ágy 
alkotja a berendezést Vegyük szemugyre (V ÁGY 66%) es 
egy párnál látunk rajta heverni (VF PÁRNÁT) Rögtön meg is 
nézhetjük, hogy mi van benne (TÉPD PÁRNÁT — 67%) — egy 
tekercs kötél kerül a közünk ügyébe Ezzel azonban meg nem 
végeztünk, mert az ágy alatt is találunk valamit (HÚZD AGYAT 

— 68%). meghozza egy kürtöt Miután felvettük, mindjárt 
próbáljuk Is ki (FÚJD KÜRTŐT) Alit Valami borzalmas üvöltés 
tor eló a kurtbó /!' — jelzi a program Ez a kurt igen hasznos 
dolog, mert így mostantol már nem Jelent problémát, ha egy 
órdoggol hoz össze a sors: egyszerűen csak kurtoljunk neki 
egyet és mar menekül is árkon-bokron keresztül Néhány más 
élőlényre is hasonló hatást gyakorol (ki lőhet próbálni a 
szerzotosnol és a kocsmarosnál is). 

A következő uticélunk megint a ház lesz. de most nem a 
szobában, hanem a kamraban fogunk ténykedni Itt van egy 
rács a mennyezeten, ami eddig ellenállt minden nyilasi 
próbálkozásunknak. Ennek az áldatlan állapotnak most a kötél 
sogitsegevoi fogunk véget vetni (KÖSD KÖTELET RÁCSHOZ 
69%) Ezután már csak egy oróteljes mozdulatra van szükség 
(HÚZD KÖTELET — 71%) és a rács nagy reccsenessol kiszakad 
a helyéből Megnyílt az ut a padlásra, ahol ogy vasrudhoz lesz 
szerencsénk (VF VASRUDAT) Menjünk vissza a kamraba és 
távolítsuk el a falról a fapolcot (TÖRD POLCOT 73%) 
Nagyszerű felfedezés: a polc mögött ogy acelkulcs volt elrejtvol 
Vegyük magunkhoz ezt is. aztan bátrán mon|unk ki az útra (a 
kürt birtokában mar nem koll félnünk az rdogoktól). majd végig 
nyugatra, a kóépulot elé 

Mostanáig nem tudtunk ide bejutni, do mar von három 
különböző kulcsunk is, amrvel megkísérelhetjük kinyitni az 
ajtót Egy idő után kiderül, hogy a rezkulcs passzol a zárba 
(NYISD AJTÓT REZKULCCSAL 74%) A kóépulot belsőjében 
kot alagutat látunk, amelyek északra es délre nyílnak Ezenkívül 
ogy tabla lóg a falon (V TÁBLA) Vigyázol! Ezen kot ut közül uz 
egyik az Alvilág Urához a másik a biztos halaiba vezet’ Ennek 
Örömére mentsünk ogy állást aztan induljunk el valamelyik 
utón Ha véletlenül a jót választottuk, akkor alagút oszaki 
kijáratához érkezünk Egy széles völgy torul el eloltunk Az 
eljaban vegre-valahara megpillantjuk utunk végcélját az Alvilág 
Ura kastélyai (V KASTÉLY) Sajnos nem tudunk loiulni oda. mert 
egy felolmotes démon allja el az utunkat (V DÉMON) 
Próbáljunk társalogni vele egy kicsit (BESZÉLJ DÉMONNAL), 
miro magabiztosan közli velünk, hogy úgysem fog átengedni. A 
szokásos eljárás következik (FÚJD KÜRTŐT — 75%) Volt 
démon, nincs démon lomehotunk a kastélyhoz 
Kapu is van. de a bejutás útja a fejünk felett levő erkélyen 
keresztül vezet Ehhez a kötélre és a csakfyara lesz szükségünk 
(KÖSD KÖTELET CSAKLYÁHOZ 76%). amit felhajrtunk az 
orkelyre (DOBD FEL A KÖTELET — 77%) A csaklya megakad 
az erkefy szélen, tehat másszunk fel rajta (FEL) es sétáljunk be 
az innen nyíló szobába (BE) A szoba pókhálókkal toli sarkában 
egy nagy faladé all (V LADA), amely magatol értetődően zarva 
van Mellette egy hárta található újabb elvihető tárgy (VF 
HARFAT) Nézzük meg közelebbről (V HARFA) es a következő 
szóvegot olvashatjuk az alján Kapunyitó harta, kizárólag 
mágusok szamára ' Hárfánk tohat van. mar csak egy mágust 
kell kerítenünk hozzá (mintha lonno egy ilyen foglalkozású 
egyen az ismeretségi körünkben ..) Most nézzük mrt rejt a 
láda Mivel zarva van es feltörni som tudjuk, valamilyen kulccsal 
kellene kinyitni Az aranykulcsot és a rézkulcsot mar használtuk 
marad az acélkulcs (NYISD LÁDÁT ACELKULCCSAL — 
78%) Nahat 1 A ládából ogy múmia mosolyog ránk Vizsgáljuk 
meg (V MÚMIA) Nem valami szép látvány Esetleg 
megpróbálhatunk szót váltani vele (BESZÉLJ MÚMIÁVAL), 
köves sikerrel. Valami másra van szükség (ÉRINTSD MÚMIÁT 

— 79%) Erre a múmia erdekes módon roagál telül és kinyitja a 
szemel' Miután első ijedtségünkből magunkhoz tartunk, esetleg 
meg is nézhetnénk az illetőt (V MÚMIA 80%). Egy gyogyórú 
zafír csillog a szeme helyen (VF ZAFÍRT) Másszunk vissza a 
bejárati kapu elé Hiába hartázunk a kapunak, nem történik 
semmi. Meg kellenetalan keresnünk a varázslót 

Ehhez először is monjunk a faluba, a malomhoz (útközben 
ehetünk pár jó falatot a málnából) A folyón meglepő 
módszerrel fogunk átjutni (ÚSSZ 8f%), A túlparton egy 
kunyhó áll amiből furcsa lila tény arad (BE) Amint belépünk, 
különböző furcsa, ismeretlen rendeftetosú tárgyakat latunk a 
földön Ha megvizsgáljuk őket (V TÁRGYAKAT), megtudjuk 
róluk, hogy varázserőt árasztanak magukból es néhánynak lila 
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tényé van. Varázserőt? Szóval akkor itt lakik a varázsló. A 
könyvben azt olvastuk, hogy a megfelelő helyen és a megfelelő 
módon kell jeleznünk neki. ha a társaságára vagyunk A hely 
mar megvan — de mi legyen a mód? Erre szintén a könyv adja 
meg a választ, csak épp ehhez nem elolvasnunk kell. hanem 
megvizsgálnunk (V KÖNYV) Furcsa ógésnyomokat látunk az 
oldalán, ebből következően barbár cselekmény következik 
(GYÚJTSD KÖNYVET — 83 %) Hang-, fény és füstjelenseg — 
aztán a fústfelhőból legnagyobb örömünkre előlép a varázsló. 
Szólítsuk meg (BESZELJ VARÁZSLÓVAL) A varázsló unottan 
ásft egyet és az után érdeklődik, hogy vagon mifelo nemes 
célból háborgatjuk Hárfazas, ajtónyitás és ilyen hasonlók 
(MONDD HÁRFA) Na mutasd csak a/1 a hárfát' Tegyünk, 
ahogy óhajtja (MUTASD HÁRFÁT VARÁZSLÓNAK 84%) 
Barátunk néhány különös szót mormol maga elé mint 
később kiderül a használati utasítást a hangszerünkhöz Ezután 
mar mi is használhatjuk Még egyszor beszelhetünk vele. hogy 
megköszönjük a segítséget, aztán már mehetünk is vissza az 
Alvilág Urának kastélyához 

Egy automatikus montes után másodszor is kecmeregjúnk át az 
alagúton aztán meg se álljunk, mig újból a kapu elé nem érünk 
A zárt kapunak mutassuk be hihototlen zenei képzettségünket 
(JÁTSSZ HÁRFÁN — 85%) Mielőtt a repertoárunk következő 
műsorszámára sor kerülhetne, a kapu úgy dönt. hogy ezt nem 
bírja tovább és inkább kitárul (BE) A kastély bejárati termebo 
kerülünk, ahonnan egy diszos ajtón keresztül délkeletre tudunk 
továbbmenni A terem vegeben egy koporsó hever az ajtó előtt 
pedig ott áll maga a HALÁL... Micsoda felemelő találkozás' 
Megijedni mondjuk nem nagyon kell tőle. hiszen az első rész 
óta tűrhető haverok vagyunk vele (V HALÁL). Kószóntsuk öreg 
barátunkat néhány kerosotlen frázissal (BESZÉLJ HALALLAL) 
majd beszéljünk volo még ogyszer A kaszás kedvesen üdvözöl 
minket, aztán közli velünk a sajnálatos tényt, hogy most per 
pillanat az a dolga, hogy ezt az ajtót őrizze és no engedjen be 
rajta senkit — különösen nem minket. Hat akkor sajnos 
kénytelenek leszünk valahogy félretenni az útból Megtámadni 
nem célszerű, mert egy könnyed mozdulattal meglendíti a 
kaszáját os a fejünk hirtelen egy másik helyre távozik a 
nyakunkról Esetleg megpróbálhatjuk elkobozni tőle a 
veszélyes aratóeszkózt. csakhogy ezt meg nem engedi Így 
tehat a megvesztogetos marad nyomjuk a kezébe a zafírunkat 
(ADD ZAFÍRT HÁLÁLNÁK — 87%). Ah. a Szent Zaltr'' — 
méltatlankodik Holál úr — 'Efölött nincs hatalmam''. Ezzel 
halványulni kezd es a pirotechnikai show végén el is tűnik a 
semmiben Most mar senki nem akadályoz a továbbjutásban — 
mindössze a zárt ajtó. Kulcsok és hárfa mór volt. így ismét a 
bejutás immár unalmassá váló módszerét választjuk (RÚGD 
AJTÓT — 88%) 

Délkolet felé továbbhaladva egy folyosóra jutunk, amely keleti 
irányban vezet bol|obb és egy csillár szolgáltatja benne a 
világítást Ha továbbmennénk. mindjárt egy túzokadó 
sárkányba botlanánk, amely kitárja hatalmas torkát es maris 
'isa purok és chomuk meg GAME OVER vogymuk' . Szóval 
olóbb inkább itt kéne művelni valami hasznosat 
Megpróbálhatjuk például meggyújtani a csillárt. mire 
megtudjuk, hogy már ég Akkor talán oltsuk ell (OLTSD 
CSILLÁRT) Miért?' - tudakozódik a program Tényleg: semmi 
hasznunk nem származna belőle maximum sötét lenne 
Sokkol |obb. ha felnyúlunk és egy elegáns mozdulónál 
meglengetjük (LÖKD CSILLÁRT — 89%) A csillár erre lezuhan 
és npiyára tónk A boiarat felől hatalmas robajt hallunk Mi a 
szósz volt az"’ Ennek a kinyomozására a legogyszerúbb 
módszer, ha vlsszamogyünk és megnézzük A föld egy helyen 
beomlott Masszunk LE a nyíláson és a kastély pincéjébe 
kerülünk Dekorációképpen egy ko|}onya van itt a falhoz 
szögezve (V KOPONYA) A koponyák általában üregesek 
szoktak lenni nyomban meg is győződhetünk róla. hogy 
tényleg Így van-e (KOPOGJ KOPONYÁN 90%) Hoppla. 


újabb rejten összefüggés az egyik fal leomlik és egy gyönyörű 
páncelruha tűnik elő mögötte Elvinni nem tudjuk, mert túl 
nehéz, de ha mindjárt magunkra öltjük, úgy talán könnyebben 
elbírjuk (VISELD PÁNCÉLT — 91%) Pont ránk illik 
Ha így beöltözve megyünk végig a folyosón, azt tapasztaljuk, 
hogy a sárkány tüze nem fog rajtunk Csakhogy az ajtó meg 
mindig zárva van és oo a nyomorult hulló sem enged minket 
tovább Megkísérelhetjük megölni vagy beszelni vele. de 
mindkettő csak azt a negatív eredményt hozza, hogy a farkéval 
egy jó nagyot suhint ránk. ami oléggo megcsappanja az 
orőnkot Egy kis műtéti beavatkozásra lesz itt szükség (VÁGD 
SÁRKÁNY FEJÉT KARDDAL — 93%) A sárkány feje lefokozodik 
focilabdává és az óriási hüllő holtan nyúlik el a földön Ideje 
lenne mar az ajtót is valamiképpen nyitott állapotba hozni Ha 
be akarnánk rúgni, kiderülne, hogy túl erős Van viszont 
feszitóvasunk, aminek most kiváló hasznát vesszük (FESZÍTSD 
AJTÓT VASRUDDAL — 94%). így most mar szabad az ut (BE) 
Megérkeztünk vogre a kastély legbelső szobo|oba. ahol 
meglehetősen sötét van (fáklya nélkül nem is tudtunk volna 
bejönni) Korulnezvo ogy tükröt latonk a falon, amiről 
szemugyrevotelezes (V TŰKOR) után kiderül, hogy túl |>oros 
Ezen igazan könnyen segíthetünk le kell porolnunk de 
mivel? Ezort van nálunk a sasieszekben begyújtott szuvenír 
(TOROLD PORT SASTOLLAL 95%) Amint megtoroljuk, a 
tűkor gyönyörű csillogásba kezd Ez felkelti az ordeklódesunket 
es újbóli megvizsgálásra késztet (V TŰKOR) Belenezve érdekes 
dolgot veszünk észre, nem a saját tükörképünk néz visza ránk 
bolőle. hanem valaki más Az Alvilág Ura Aha. szóval itt 
bujkál a kis huncut! Törjük be egy erőteljes suhintással (TÖRD 
TÜKRÖT VASRUDDAL — 96 %), mire barátunk teljes 
valóságában is mogjelonik előttünk Ne vágjunk rögtön a 
dolgok középébe előbb invitáljuk meg egy kis társalgásra 
(BESZÉLJ ALVILÁG URÁVAL) 'Nos. dicső kalandor mondja 
magabiztosan vigyorogva - Idáig eljutottál de hogyan 
fovább?' Nagykopú barátunknak ogy kis meglepetést fogunk 
okozni: Itt az ideje hogy kiengedjük a szellemet a palackból 
(NYISD PALACKÓT — 97%) Ezek ketten úgy látszik regi 
Ismerősök lehetnek, mert a szellem egy rövid monologot intéz 
az Alvilág Urához, aztán a mondokaia befejeztevol ram mád es 
fantasztikus kúzdolem kozdódik közöttük Ebből természetesen 
a szellem kerül ki győztesen. Az Alvilág Ura maradványai 
sisteregve távoznak a fal repedésein keresztül Ha nem törtük 
volna össze a tojást ott a sasfeszokben. akkor most az Alvilág 
Ura bizonyult volna erősebbnek, ml pedig a szellemmel együtt 
távoztunk volna a pokol sötét melységeibe. így viszont nyert 
ügyünk van Kissé kellemetlenül érint azonban bennünket az a 
körülmény, hogy a kastély is készül követni néhai gazdáját 
Efolól a szellemnél is érdeklődhetünk (BESZELJ 
SZELLEMMEL). 'Az Alvilág Urát ugyan legyőztük, de a kastély 
hamarosan összedől' mondja 'Meneküli innen, ha kedves 
az életed 1 . A kastély mindjárt romegni kezd. közben hatalmas 
kődarabok zuhognak körülöttünk Ha sokáig keslelkedünk 
elóbb-utóbb ránk is szakad az egész, tehat jobb lesz 
megfogadnunk a szellem tanácsát és gyorsan elhagynunk a 
teropot Sajnos mindössze a bejárati teremig jutunk, mórt a 
kapu időközben bezárult 

Hat oz igazan kellemetlen az ajtó nőm nyílik és a harfazgatas 
sem hoz semmi eredményt Szép halálunk lesz Mivel egész 
eleiünkben nagy hangsúly helyeztünk a kulturált halaira 
nyissuk szépen ki az itt heverő koporsót (NYISD KOPORSÓT) 
es helyezzük magunkat kényelombe benne (FEKÜDJ 
KOPORSÓBA — 98%) Na. szervusz világ! intogetunk egy 
utolsót és saját emlék űnkot örökre megőrizve csukjuk 
magunkra a fedelet (CSUKD KOPORSÓT) Elég kenyelmotlon 
Közben mognyortúk a latekot a koporsó felemelkedik velünk és 
kiropul a szabadba Egy repedésen at meg lat|uk az összedőlő 
kastélyt, ozton landolunk és együtt ünnepiünk a kiszabadult 
emberekkel 


Hát ennyi volt az ALVILÁG URA Hát eieg nagy gondban lennénk, ha értékelni akarnánk a játékot az viszont biztos, hogy a hazai 
termésű kalandjátékok közön mindenképpen oz olmezónybon foglal helyet (egész biztosan okoz majd annyi BOSSZÜsagot. mint 
"Rátkai atkái" — már amennyiben nem ezzel a leírassa! játszotok végig) Mint az eddigiekből kidorúlt a megoldás rendkívül 
nyakatokon, sót. néha ogy kicsit túlságosan is meglepő dolgokra kényszerül a gyanútlan kalandor Az eddigi magyar 
kalandjátékoktól olteró plusz szolgáltatások igen praktikusak, bar talán nem a legjobb ötletek köze tartozik, hogy a 
szovegértelmezesnél Olessak mester éltért a mar megszokon csonka magyartól' A grafika mondjuk nem ogy Magnetic Scrolls, de 
talán ezzel kapcsolatban nem árt tigyolombe vonni azt oz igen egyszorű tényt, hogy ezt egy magyar fiatalombor gyártotta 
szabadidejében — azokat meg egy 7-8 fős programozói garda tobbtizezor fontért Á játékot egyébként a Novotrade is megvásárolta 
és a nyár elejétől kapható lesz a boltokban 
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Centurion 


Úgy latszik, az ókori történelem romaiak által fémjelzett része manapsag divatba )Ott a stratégiai programok gyártói közön a 
CARTHAGE után máris itt Jón egy másik hasonló iátok az Electronic Aristól A CENTURION-bán romai színekben versenyezve 
látszhatjuk végig egy birodalom felvirágzását, egeszen a kezdetektől A stratogiai |atekok leírásánál eddig mániákus történelemórákat 
tartottunk a történeti hattor ecsetelésére — ettől most megkímélünk benneteket Annyit azért elmondunk hogy Remus nem(csak) 
meselgetó bácsiké es Ceasar nem(csak) a szomszéd állandóan ugató kutyája Ennyi bőven elég ahhoz, hogy mindenki antik 
hangulatba ringassa magot Közben nagy örömünkre be is töltődött a iátok A műsor Krisztus olött 275-ben kezdődik, kb 400 évvel 
azután, hogy Romulus és Remus kimászott az anyafarkas alól es az a bohó ötletük támadt, hogy egy Roma nevű varost alapítanak a 
Tiberis partján. Egy fiatal contuho. bizonyos Scipio Africanus ver tábort légiójával a varos mellett Innen egesz jo kilátás nyílik az 
akkori ismert világra es a centurio ijedten konstatálja, hogy a környéken senki sem fizet adót a dicső Rómának Mivel ez az állapot 
egyszerűen tarthatatlan, úgy dönt, hogy egy kicsit módosít rajta 

A játék célja az Összes tartomány elfoglalásává! coasarrá válni Ez a mar-mar 
klasszikusnak számító OEFENDERS OF THE CROWN áltál lefektetett 
"hagyományok ' szonnt zo|lik: az elfoglalt tartományok adóztatásából összegyűjtött 
pénzből üj hadseregeket allithatunk fel. amelyek majd u| adóalanyokat foglalnak el 
nekünk egeszen addig, míg meg nem valósul a csodalatos Pa* Romána 
mindenki fizet! Ezzel perszo csak nagy vonalakban vázoltuk a dolgot közben 
törődni kell a tartományok hangulatával, visszaverni a betörő ellensoges hordákat, 
leverni az esetleges lázadásokat, stb A dolgot néhány arcade-effektus is színesíti 
a Romában tartott cirkuszi játékokon (gladiatorviadal vagy kocsiverseny) 
szemelyeson is reszt voszunk Hogy teljes legyen a DOC-bol lopott ötletek listaié 
időnként "váratlan események" is történnek, amelyek 90%-ban csökkentik a 
pénzünkét (például kitör a Vezúv, utat kell a varosban epiteni. a szenátus 
mérgelődik a Spartacus-folkoles miatt, stb ), 10% bán növelik (például ponikat 
adunk el egy keleti főurnak) 

A teljesen egervezerolt játék Európa és Észak-Afrika térképen játszódik, amely 
húszegynéhány ónálló tartományra van osztva. A tartományokra clickelve egyelőre 
csak a nevüket tudjuk meg róluk — miután a tartomány a kezünkre került. így 
tudunk odakapcsolni A térkép jelölései teljesen egyertolműek a hajók jelzik az 
aktív hajóhadakat (ha Roma mollett áll meg egy, akkor nemsokára látogatókra is 
számíthatunk), az emberkék pedig a légióinkat Noha más emborkek is 
felbukkannak a térképén ezek a többi hatalom hódító hadseregei Talán 
mondanunk som kell, hogy elsődleges célpontjaik köze tartozik Roma A képernyő 
jobb felső sarkában kel ablakot találunk a jobb oldali mutatja a dátumot, az END 
TURN valasztasa pedig azt jelzi, hogy a lépéseket orré az évre befejeztük A 
dátumra clickelve Jelenik meg a játék l/O-menúje. ahonnan jatékallast 
menfhetunkAotthetunk es beállíthatjuk a |atók nehézségi fokozatát A fokozatok 
kissé szélsőségesek evezős rabszolgaként (GALLEY SLAVE) csak állandó siker¬ 
élményre szomjazóknak érdemes játszania — a többiben pedig a mazochistáknak Egyébként érdekes újítás, hogy a nohezségi fokot 
meghatározhatjuk az egyes tevékenységeknek (szaraztóldiAengerl csata, gladiálorshow es kocsiverseny) külon-kulon is (FINE 
TUNING). 

A toljes játék irányítása a saját tartományok választásával 
történik ezután adhatunk parancsot az itt állomásozó 
légióknak, meghatározhatjuk az adóztatás mérteket stb Vala¬ 
melyik tartományunkra clickelve megjelenik a tartományra jel¬ 
lemző látkép, a képernyő alsó részen podig a parancsmenu és 
a tartomány infoja 

Info 

Az info ablak felső sora es az alatta látható kép mutatja a tarto¬ 
mány lakóinak hangulatai, ami lőhet lázadó (REBELLIOUS). 
dühös (ANGRY). nyugtalan (RESTLESS) es elégedett 
(CONTENT) Ezt a paramétert az adóztatás mértéke befolyásol¬ 
ja mihelyt 3-4 évro beszüntetjük egy lazado hangulatú tarto¬ 
mány adóztatását, rögtön megnyugszanak a kedélyek Ha 
viszont ogy rebellis hangulatú tartományt a továbbiakban is 
nagy mértekben adóztatunk, rövid időn belül lézodas tor ki ha 
a tartományban van légiónk, akkor azonnal harcba is kell szán¬ 
nunk a felkelőkkel — ha nincs, akkor egyből el is vosztettuk. 
ismét el kell foglalnunk 

STATUS Ez a tartomány megszállt (OCCUPIED). szövetséges 
(ALLY). kolonizált (COLONY) vagy polgáriogu (CfTIZENS) 
állapotát mutatja Az állapot a befizetett adóra van hatossal 
ugyanazon tartomány ugyanolyan mértékű adónál jobban 
tizet, ha a STATUS érteke magasabb Az érték automatikusan 
és fokozatosan növekszik, ha a lakosság hangulata nyugodt 
Ha az újonnan elfoglalt (OCCUPIED) tartományt néhány évig 
nem adóztatjuk, a lakosság hangulatú mindig CONTENT lesz 
es pár ev elteltével ALLY-ro <ma|d tovább) módosul a státu¬ 
szuk — azaz később Jobban fognak fizetni 
MANPOWER A tartomány lélekszáma (lehet nulla Is. attól még 
adózik) Újonnan elfoglolt területnél ez a csatát túlélők szama, 
de ez évente adott értékkel növekszik (nulláról is). Ha üj 
légiót akarunk felállítani vagy egy meglevő állományát feltöl¬ 
teni. akkor az adott tartományban maximum ennyi embert 
sorozhatunk be 



Nem Jtafl az óaazea egyiptomit az egyben le meghódítani... 


COURAGE A tartomány nepenek harckeszsege. lehet adaz 
(FIERCE). jó (GOOD) és gyönge (WEAK) Mauritánia népe 
teljesen egzotikus "ijedős" (PANICKY) A paraméter azt |olzi. 
hogy a katonáik milyen jól harcolnak Mívol az újabb légiók 
toborzására vagy megerósrtéséro a meghódított tartományok 
emberanyaga is felhasználható, értelemszerűen lehetőleg a 
FIERCE harckészsegűekből állítsunk fel új csapatokat 
(Gormama, Gallia. Sun mi lm. stb ) 

RÁNK Az eddigi hódításokkal elért rangunk, a mogszorzett tar¬ 
tományokkal aranyosan növekszik (OFFICER/ CENTURION/ 
TRIBÜNÉ/ LEGÁTUS/ GENERAL/ PRAETOR/ CONSUU PRO- 
CONSUL). az összes tartomány elfoglalása után néhány evvel 
pedig CEASAR-rá kiáltanak ki bennünket A rang hatással 
van a fenntartható légiók szamara (kezdetben csak ogy lehet, 
de tribünként már három, konzulként pedig már 7 légiót 



CoV 16/16 











mozgathatunk), továbbá a légiók fajtájára is (kezdetben csak 
4.200 tóból álló gyalogsági légiókat, tribün rangtól 4.200 
gyalogos-r300 lovasból álló lovassági légiókat, konzultól 
pedig 6 000 gyalogos <600 lovasból álló hadseregeket lehet 
létrehozni) Flottat csak GENERAL rangtól epithetunk 
TALENTS ez mutnt|a a rendelkezésre álló pénzösszeget (termé¬ 
szetesen az összes pénzt), ebból finanszírozzuk a légiók 
felállítását illetve egyob kiadásokét Pénzt szerezhetünk az 
adok behajtásából, római kocsiversenyek rendezésekor foga¬ 
dással és az elfoglalt tartományok kifosztásával Az elsó ketté 
módszer ajánlott, az utóbbi egyenes következménye, hogy ha 
a következő körben nem mentjük tel az adóztatás alól. akkor 
a lakosság fellázad Ha valakinek mégis fosztogatni támad 
kedve, akkor a görögöket (Macedónia ). perzsákat (Parihia) 
vagy az egyiptomiakat (A egyptus) érdemes krfosztania az 
északi államokban a fosztogatasi eredmény általában nulla 
Az alsó sorban iat|uk a nehézségi fokozatot (LEVEL) 

Parancsok kiadósa 

A játék Irányítása a tartományokra torténó cllck után megielenó 
menürendszeren keresztül lehetséges A római TRI8UTE 
POLlCY kivételével a beállított értékek mindig csak arra a tarto¬ 
mányra érvényesek, amelyiknél beállítottuk őket Minden menü 
egy COhTTINUE paranccsal végződik ennek választásával 
lépünk vissza az előző menübe vagy a főmenüből a terképro 

LEQtONS 

RAISE LÉGION Új légió felállítása Csak akkor lehetséges, ha a 
fenntartott légiók szama meg nem erte el a RÁNK áltál enge¬ 
délyezett limitol Ki koll választanunk, hogy gyalogsági 
(INFAfTTRY), lovassági (CAVALRY) légiót vagy konzuli hadse¬ 
reget (CONSULAR) akarunk-e felállítani, 20/30/60 talentum 
pénzbefektetessel Lovassági hadserogot tribün, konzulit 
konzul rangtol kozdve hozhatunk letre A légió legénységet 
az adott allam MANPOWER őrlőkéből toborozzuk tehát maxi¬ 
mum ennyi lesz a létszáma Az újonnan felállított légió a tarto¬ 
mányra jellemző nevet és sorszámot kap (például a germá¬ 
nokból toborzott második leglo a II GERM néven szerepel), 
valamint a program kinevez valamilyen történelmi személyi¬ 
seget parancsnoknak A légióval csak a következő korben 
léphetünk 

STRENGTHEN LÉGION A tartományban levő légió (ha több is 
van. ki kell választani a megfelelőt) legénységének megerősí¬ 
tése Csaták után nem árt pótolni a nagyobb vesztesegeket 
Az erősítés ara a toborzott legénység szamától függ Ez is 
egy lépesnek számit, tehat a légió mar csak a következő 
kórben léphet 

MOVE LÉGION Légió mozgatása Csak szomszédos tartomány¬ 
ba léphetünk es minden körben csak egyet. A menüpont 
választása után megjelenik a térkép, amelyen a szomszédos 
tartományokban levő seregeket (a bennszülött lakosságot is) 
látjuk, majd eltekkel választjuk ki a célt Ha a tartomány meg 
nem a miénk, akkor ezután csata következik 
UPGRADE LÉGION Légió fejlesztése Ha például elértük a 
tribün rangot, akkor a moglévő gyalogsági csapatainkat 
lovassági légiókká fejleszthetjük, azaz a továbbiakban lovaso¬ 
kat is toborozhatunk Ugyanez alkalmazható konzul rang ólé 
rese után is. Az UPGRADE nem számit lépesnek, tehát 
ugyanabban a korben meg is kezdhetjük a fejlesztett légió 
megerősítései is 

LÉGION LIST A fenntartott összes légiónk listája a légiók nevé¬ 
vel. típusával, létszámával, pillanatnyi tartózkodási helyével 
és harckészsegevel 

TRIBUTE 

A tartomány adözasi mértekének beállítása Mivel az adó össze¬ 
gét a tartomány STATUS és MANPOWER értéke határozza meg, 
az adóztatás mértékét kell megadnunk felmentés az adó alól 
(EXEMPT THIS PROVINCE), lojális/idegesrtő/zsarnoki/vérszivó 
(TOLERABLE/ IRRfTATING/ OPPRESSIVE/ BLEED THEM DRY) 
mértékű adó A túlzott mértékű adóztatás kóvetkozmenye a láza¬ 
dás. tohat a torrongó tartományokban vegyük vissza az adó 
mértekét (Magyarország tartományban az adó OPPRESSIVE, 
ennek megfelelően a MANPOWER hangulata ANGRY) Az első 
fokozat kivételével a rómaiaknai (a legjobban adózó tartomány) 
ez sem túl sokat fog segítőm a közhangulaton — nekik minden¬ 
képpen cirkuszi Játékokat kell rondeznünk 


PLUNDER 

Kifosztás (Róma tartományban nincs) Választása után kirabol¬ 
juk a tartományi Ez néha eleg sok (20-200 talentum) pénzhez 
juttat bennünket, de a lakosság azonnal fellázad Mivel a tarto¬ 
mányokban a nyugalom a célunk, csak végszükség eseten 
vessük be ezt a penzszerzesi módszert 
HOLD GAMES 

Cirkuszi játékok rendezese Főleg a lázongó rómaiak szoktak 
kővetőim a gladiátorshoait. de a nyugodt tartományok kormány¬ 
zói is jelenthetik, hogy Jót tenno a népnek egy kis mulatság 
Rómában olószor is amfiteátrumot kell epitonünk. ami 50 tálén 
tumba kerül, mBjd ki koll választanunk, hogy milyen latekot 
rendezünk 

RACING CHARIOTS Kocsiverseny Ezen 4 fogat indul, amelyek 
közül az ogyiket mi fogiuk irányítani Mindenekelőtt ki kell vá¬ 
lasztanunk. hogy LIGHT/MEDIUM/HEAVY logatot indítunk e 
Ha a többi tartomány közepes vagy nehez szekeret indít, 
nekünk colszorü a könnyül választom, mórt az sokkal gyor¬ 
sabb, mint a lobbi az mar egy más kérdés, hogy ilyennel 
nem kimondott életbiztosítás összeütközni egy másikkal Ha 
a többiek könnyű szekerekkel versenyeznek, akkor mi indul¬ 
junk nohezzol es lokdossuk fel a konkurenciát A szekér 
kiválasztása után a változatosság kedvéért egy újabb menüt 
kopunk: RACE NOW-ro indul a verseny a SKULDUGGERY 
vei egy kis vesztegetéssel 'manipulálhatjuk* az eredményt, 
BET-tel pedig emelhetjuk/csókkenthotjuk (MORE/LESS) a 
fogadás tétjét, vagy akár a limrtot (100 arany) is megjátszhat- 
juk A verseny elindítása után — a CARTHAGE-hcz hasonló¬ 
an — felülről lét|uk a szekereket Ha könnyű szekeret indítot¬ 
tunk startnál a italában az összes ollontél elhúz tőlünk 
Aggodalomra semmi ok huzód|unk ki a palya |obb szélére es 
csak arra ügyeljünk, hogy no hajtsuk túlságosan gyorsan a 
fogatot (Ilyenkor a versenyző lerepül a szekérről) es ne ütköz¬ 
zünk a többiekkel nemsokára Utolérjük a lobbi szekoret es 
majdnem biztos a győzelem is. 

GLADIÁTOR SHOW Glodiátorviodol A gladiátorok közül ki kell 
választanunk, hogy melyik kettő fogja összemérni a tudását. 
ma|d a kiképzésük mértékét kell meghatározni 10-40 talen¬ 
tum őriekben Mivel a népnek a Jól képzett viadorok össze¬ 
csapása fog igazán tetszeni ha tehetjük, célszerű mindkettőt 
MASTER szintig trenírozni Ezután egy kis arcade következik 
az arénában a numerikus billentyűzetről irányítva a gladiáto¬ 
runkat fejbe kell csapkodni a másikát Az alsó részén levő két 
sáv mutatja a két gladiátor erőjét, a felső részén levő pedig a 
közönség tetszését Nem loltétlonűl a fergeteges támadás a 
célravezető, inkább arra törekedjünk, hogy mindkettő energi¬ 
ája minél jobban elfogyjon Miután valamelyik gladiátor a 
földre került, a győztes érdeklődik, hogy kinyirja-e az áldoza¬ 
tát vagy mogkegyelmozzen neki A döntésünk akar a tolere 
vagy a duplájára növelheti a plebs tetszést indexet, tehat ha a 
vesztes jól küzdött, akkor kegyelmezzünk meg neki — ha 
rosszul, akkor sajnos 

Ha a játékok elég magas tetszési indexet értek el. akkor a lázon¬ 
gó romai tartomány egy időre lehiggod Ha a második nehézsé¬ 
gi fokozattól kozdve nem teljesítjük a Roma tartományban élők 
óhaiat. okkor meg adóztatás nélkül is mindon körben tol fognak 
lázadni — szóval tessék kigazdálkodni' 

Ha valamelyik tartomány kormányzója akar játékokat rendeztet- 
ní, akkor azt nem muszáj de ajánlott teljesíteni (de csak akkor 
ha kérték!) a játékok után a tartomány STATUS-a mindig a 
következő fokozatba ugrik és a nép megnyugszik a Jobb 
adózásból pedig 4-5 év alatt behozhatjuk a játékok költségért A 
meghódított tartományokban rendezett játékoknál nincs arcade 
csak azt kell beállítanunk, hogy a költség (10-50 talentum) 
függvényében milyen tipusu rendezvényt akarunk tartani 
Nagyobb felhajtás nagyobb eredmeny tehát ha erszényünk 
engedi, akkor extravagáns műsort kapjanak a derék leigazoltak 
BUILD FLEET 

Flotta építésé Értelemszerűen csak olyan tartományoknál 
választható, amelyek tenger partién fekszenek Flottára minden¬ 
képpen szükség lesz Sardima és Britannia tartományok otfogla- 
losehoz (í Sicilia gyalog is megközelíthető), de ezt lehetőleg csak 
a játék utolsó szakaszára hagyjuk, mert akkor több pénzből 
több hajót vásárolhatunk, tehat tengeri csatában a miénk lesz a 
számbeli fölény Először is ki kell választanunk, hogy milyen 
hajókat akarunk vásárolni (5/10/20 talentumért mérik őket). 
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maid a nyilakkal beállítani a darabszámol Tengeri csatában a 
több kisebb hajó Jobban érvényesül, viszont a nagyobb gályák¬ 
ra több embert tudunk behajózni (egy légió elszállításához 
minimum 20-30 hajóra lesz szükség) Ha a flotta készen all. 
akkor megjelenik a tartomány melletti tengerrészen, be lehet 
hajózni a légiót Ehhez ugyanúgy kell lépnünk vele. mintha egy 
másik tartományba meneteltetnénk ókét. csak a cél kiválasztá¬ 
sénál a hajószimbólumot kell választanunk A flottával is ugyan¬ 
úgy lápunk, mint a légiókkal elick után sziluettek mutatják hová 
mozoghatunk vele A flotta által szállított légió partraszállitasa. a 
hejoszimbolumre tórténó jobb (') eltek után lehetséges Ha 
olyan vizekre hajózunk, ahol ellenséges flotta van. akkor tengeri 
csata következik (ha sokáig álldogálunk egy helyben, akkor is 
biztosan mogtamadnak bennünket) Ez egy PIRATES-hez 
hasonló arcade lesz ki kell választanunk a zászlóshajót, majd 
az ellenfél hajóját kerulgetvo lövöldözni egy kicsit egymásra 
SPACE az ‘ágyúzás - (pontosabban gorógtúz). a töltet a 
menetirány szerint repül, továbbá e fedélzeten levó legénység 
Is automatikusén nyiizáport zúdít az ollonfélre, ha megfelelő 
közelségbe kerültünk hozzá Az alsó sorban láthatjuk a két 
szembenálló flotta erejét hajóban és legénységben A biztonsá¬ 
gos módszer az. ha mindaddig kerüljük az összeütközést az 
ellenféllel, amíg a gorogtúzzel és a nyilozassal a SHIP és MÉN 
érteket nullára nem vittük, majd bőszen nekirontunk. Rövid 
verekedés után finom falatok várják az arra úszkáló capakat 


V (ma a Nagy Armada harmada 



TRIBUTE POLICY 


Adópolitika Ez a menüpont csak Rómában von és ugyanazokat 
az opciókat tartalmazza, mint a TRIBUTE. de az itt beállított 
mérték egyszerre vonatkozik az Összes tartományra (az újonnan 
o(foglaltakbán is ugyanilyen mértékű adóztatás lép érvénybe) 
Természetesen az egyes tartományokban külön is átállítható 

SEE PROVINCE LIST 


A meghódított tartományok összesített listája a státusz, a morál, 
a lekossag és az utolsó befizetett adó mértékével 

Csata 

Mihelyt valamelyik légióval egy még meg nem hódítón tarto¬ 
mányba lépünk, mogjelenlk a tartományra jellemzó kép és egy 
rövid ismertető a tartomány természeti adottságairól, a lakosság 
harckeszsegeról es a tartomány gazdagságáról. A bal oldalon 
latható a lakosság vezere. aki valamilyen nevesebb történelmi 
személyiség (bár moglohetósen eklektikusán, olyan <7— 200 év 
időtartamból válogattok össze ókét) A vezér ürral hosszas 
társalgást folytathatunk arról, hogy tulajdonképpen minek 
köszönhetik a látogatásunkat, akarunk-e szuvenirokat vásárolni 
— esetleg minden további nélkül lekopnak bennünket Mivel 
beszélgetéssel ogyetlen tartományt sem lehet meghódítani, 
tehát a megjelenő menüpontokból mindig az AGRESSIVE-et. 
majd a GO TO WAR-t válasszuk Csata következik 
A csatákat mindig személyesen irányítjuk Először is a hadren¬ 
det kell meghatároznunk 


BALANCED ARMY egyenletes felállás 
WEDGE a légió ék alakba rendeződik 

STRONG RIGHT/LEFT; a fóerók a jobb- vagy balszárnyon tömö¬ 
rülnek Nem valami egészséges hadrend, tehal csak akkor 
alkalmazzuk, ha nagyon nagy tüleróvel szádunk harcba Így 
tálán jelentősen meggyóngithetjük az ellentelet (vagy legalábbis 
az egyik szárnyát) 

A hadrend krválasztasa után a terepien megjelenik a felállt 
légiónk es az ellenséges sereg hadrendje Következik a taktika 
kiválasztása — a csata, kezdetekor a légió szazadat ennek 
megfelelően fognak mozogni 
(BALANCED ARMY) 

FRONTAL ASSAULT: Frontális támadás, a hadtórteneszek 
'Adjneki'"-stratégiaként is ismerik Az összes szazad elóre 
menőtől A szárnyakon a lovasság messzo megelőzi a gyalo¬ 
gosokat Célravezető lehet olyankor, ha nagyon nagy túlerő¬ 
ben vagyunk vagy az ellenfél harckészsége gyenge 
(Mduratama. Asia. Dacia, stb.) Ha nem a GALLEY SLAVE 
nehézségi szinten játszunk, inkább ne használjuk 
SCIPIO DEFENSE Scipio vedelme (az "Antonius és Kleopátra" 
c filmben "teknősbéka-alakzatnak" hívtak) A légió összes 
szazada helyben marad és védekezik A legalacsonyabb 
nehézségi fokozatban a lovakon harcoló perzsák és szkí¬ 
ták kivételével — szinte az összes csatat meg lehet nyerni 
vele LEOIONNAIRE fokozattol pedig. hm. egyet som 
DRIVE A WEDGE Hasonló a frontális támadáshoz, de a szár¬ 
nyakon a lovasság lassabban halad, a centrum pedig a 
szembejövő urak feldarabolása után a szárnyak tele fordul 
OUTFLANK Átkarolás o szárnyakon, az előbbi ellontote A légió 
két részre oszlik es a szarnyak felől próbálja bekentem az 
ellenfelet. A szárnyakon a lovasság az ellenség hátába kerül 
(mar amennyiben az nem ugyanezt a taktikai alkalmazza) Jót 
használható frontális tamadas ellen 
STAND FÁST Készenlét A légió nem csinál semmit, fufyórész- 
vo varja az erre szédelgő ellenfeleket 
(WEDGE) 

FRONTAL ASSAULT: Frontális támadás ék ólakban Nagyobb 
(konzuli) légióknál Jól alkalmazható egyenletesen felállt ollen- 
fél ellen az éket esetleg elveszítjük, de a mögötte erkezó 
tartalék már elvégzi a munkát Ugyancsak jól beválik Cannao- 
taktika ellen, ha az éket elfordítjuk az ellenfél valamelyik szár¬ 
nya leié. azaz oldalba támadjuk 

CANNAE TACTIC Cannao-taktika Regi csel a pun-romai hábo¬ 
rúk korából, ami egy nagy győzőimet hozó csata nevét viseli. 
A centrum látszólag meghatrál. míg a szarnyak előrenyomul¬ 
nak Ha a vidám ellenség benyomul a közöttük levó reszbe. 
támad a centrum is és nagyszerű húsdaráló ólakul ki Elég 
kellemetlen, ha közben az ellenség a szarnyakat múlt időbe 
tette Akkor célszerű használnunk, ha egy légiót csak azért 
dobunk oda. hogy az ellenfelet meggyengitsuk 
DRIVE A WEDGE Egy megfontolt' frontális támadás 
FORM A LINE: Rendkívül látványos, a hadvezér balfogását pél¬ 
dázó hadművolot Ha WEDGE-hadrendben álltunk tel és ijed¬ 
ten konstatáljuk, hogy az ellenfél STRONG RIGHT/LEFT-et 
használ, o légiót egyonlotes vonalba éllithal|uk volo 
STAND FÁST Készenlét, nincs mozgás 
(STRONG RIGHT/LEFT) 

FRONTAL ASSAULT Frontális támadás Szórakoztató, ha elle¬ 
nünk csinálják... 

SWEEP RIGHT Átkarolás jobbról 
SWEEP LEFT Átkarolás balról. 

MASS TROOPS Tömeg A légió egyetlen szoros tömegbe 
tömörül A barbárok egyébként előszeretettel alkalmazzak 
felálláskor, de sok hasznát mi nem találtuk 
STAND FÁST Készenlét, nincs mozgás 

A taktika meghatározása után megkezdődik a seregek mozgása 
(az ellenlel mindig támad) A legalacsonyabb nehézségi foko¬ 
zatban nem műszói közvetlen parancsokat kiadnunk (tol|os légi¬ 
óval, SCIPIO DEFENSE bon olbelőtt kézzel Is győzhetünk), de 
magasabb fokozatokban lettéitenúl szüksegos lösz orro Paran¬ 
csokat egy click után adhatunk ki. amikor is a képernyő telsó 
részen mogjolenik egy menü és a mozgás a csatatéren szüne¬ 
tel A menü pontjai az alobbiak 

SELECT ROMÁN UNIT, Választása után az összes század 
mozgási iránya megjelenik a képernyőn 
MELEE Mészárlás Kiadható egy századnak vagy az ogész 
légiónak A parancs kiadása után a szazad (légiú) automati¬ 
kusan ténykedik tamado (nem menekülő) ellenséges csapa- 
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tok (elé halad es azokat támadja A légiót akkor célszerű sza¬ 
badjára engedni, he az ellenség nagy része mar megfutott 
vagy véletlenül levágták a tábornokunkat 

V Az eróa b*l* 2 *rny most győzelemmé/ kecsegtet 



RETREAT: Menekülés Az összes szazad rukvorcet kapcsol 
es elszalad a csatamezéről A légiót ezzel csak akkor tudjuk 
megmenteni, ha mi támadtunk (oda lep vissza, ahonnan a 
csata helyszínére léptünk vele) — ha a légiót támadták meg. 
akkor RETREAT után mindenképpen elvesztjük, szóval ilyen¬ 
kor célszerű végkimerülesig harcolni (Ez egyebkont valószí¬ 
nűleg programhiba — igazan visszatolathatna valami bizton¬ 
ságos tartományba!) 

DONÉ: A csata folytatása az ú| parancsok szerint 
Amíg a menü a képernyőn van. parancsokat adhatunk a csapa¬ 
toknak. Mint az eddigiekből is kiderült, a légiót csata közben 
századonként (cohorsonként) Irányijuk Valamelyik századra 
clickelve a csatamezén látjuk a haladási irányát (ha nem mozog 
csak egy pontot) és jobb oldalon megjelenik az infoja, amely 
ben a létszámát, a fegyvernemet és a harckészseget 
(FIERCE/GOOD/WEAK/PANICKED) láthatjuk (Intőt az elleneé 
ges csapatokról is kérhetünk ) A PANICKED századok mar nem 
irányíthatók, kifelé tartanak a csatamezóról Újabb cikk a cohor- 
son és — lenyomott gombbal — megadhatjuk az új célpontot, 
amerre mozognia kell A századokat csak 90 -os szögekben 
mozgathatjuk, továbbá nem légnemúek (ha keresztezik egymás 
útvonalát, az egyik akadályozza a másikat) Ha eleitek a kijelölt 
célpontot, akkor ott megállnak és további parancsra varnak 
Mihelyt ellensegos alakulatba botiénak, harcba bocsátkoznak 
vele. amelynek kimenetolet a lotszam és a harc készség határoz¬ 
za meg Például egy 400 fős FIERCE gyalogsági cohors. megfu¬ 
tamíthat egy 500 fős WEAK gyalogságit vagy ogy 100 fős lovas¬ 
ságit Természetesen a legjobb módszer az. ha egy ellenséges 
századot több oldalról Is megtámadunk, mert így nagyon kis 
veszteseggel gyorsan megsemmisíthetjük Nem rossz stratégia 
például az. hogy amikor egy 150 fős lovasság robog egy nyu 
godtan álldogáló gyalogságunknak, a melletto álló cohorst kissé 
elóremozgat|uk. majd amikor a lovasság már majdnem olerto az 


álldogálót, moglndrtiuk előre es az imént elérekuldótt századdal 
pedig oldalbBtamadjuk a lovasságot A századok kimondottan 
allergiásak az oldalba vagy hátbatámadásra ilyenkor akar egy 
100 fős gyalogság is azonnal pánikba kergethet egy teljesen 
érintetlen cohorsot A déli államok (főleg Karthágó) gyakran 
alkalmaznak elefántokat is de ezek szinte veszélytelenek 
A csatában a legfontosabb szerep a tábornoké, aki a sereg 
mögött all egy lovon A tábornokra clickelve az infojában a 
névén kivul két paramétert kapunk: az első a karizma (ami 
gyakorlatilag lényegtelen), a másik pedig a hangerő (VOICE). 
ami azt határozza meg. hogy milyen sugarú kórón befut lévő 
századoknak tud parancsokat kiadni (a pontsor is mutatja) A 
koron kívül levő századokat nem tudjuk Irányítani, ha parancsot 
akarunk nekik kiadni, akkor közelebb kall lovagolnunk hozzá¬ 
juk (esetleg MELEE-vel elengedhetjük őket is). Ha a tábornokot 
lovagiak, akkor a sereg nogy rosze pánikba esik és megfordul, 
tehat a csata majdnem biztosan elveszett) Az északi barbár 
(brit. gall. stb) soregek vezorei attalaban megteszik nekünk azt 
a szivesseget. hogy a sereg elen lovagolnak. így először őkot 
fogjuk levágni, de a deli es keleti tartományokban már óvato¬ 
sabbak és a soreguk mögött foglalnak helyet (ha tehet|uk. akkor 
küldjük valamelyik lovasszazadunkat ellenük) 

A csatak megnyeresenek biztosítéka tehat röviden összefoglal¬ 
va túlerővel támadni, a csatéban lehotóleg mindig túlerővel es 
oldalba támadni az ellenséges századokat es a vezért minél 
előbb levágni Mihelyl az egyik tel összes megmoradt csapata 
elfutott, az összecsapás veget er Megjelenik az értékelés XY 
vezer akármilyen taktikája YX vezer akármilyen taktikája ellen 
fenyes gyózelmet/csutos vereséget hozott Róma szamara A 
CASUALTIES es SURVIVORS mutatja a kot fel veszteségeit es 
túlélőit Ha győztünk, a tartomány a kezünkre kerül (marad) Ha 
a csatában levágtak volna a légiónk vezérét, akkor a program 
automatikusan egy ű| torténolml figurát nevez ki a helyére 
attalaban csapnivaló VOlCE-ertékkel Magasabb fokozatokban 
tehat nem árt a legjobb tábornokainkat meg akár futás arán is 
megtartani A legnagyobb kiabálók Scipio Africanus (a kezdő 
légió parancsnoka). Cornellus Scipio es Manus 
Ha olyan tartományba lápunk, ahol valamilyen ollensoges por- 
'tyezú sereg (MARAUDING ARMY) tartózkodik, akkor először 
ezzol kerülünk szembe es csak azután az őslakossággal A 
konkurrens hatalmak portyazó seregei jelentik a legfőbb problé¬ 
máinkat a |átek során özek mindig támadni fognak és leggyak¬ 
rabban Roma fele Igyokeznek. tehát nem rossz ötlet minden 
rendelkezésre álló erővel gyengíteni őket (Rómában egyébként 
egy plusz légiónk Is állomásozik, amelyet csak akkor tudunk 
hasznaim, ha a várost kell megvedem egy ellenséges portyázó 
seregtől!) Probléma ugyan akkor sincs, ha elvesztjük Rómát a 
játék folytatódik, csak a legjobban fizető tartományunk voszett 
oda A portyázó seregek néha meglepetéseket is okoznak egy 
már régen elfoglalt tartományban hirtelen a föld alól előkerül a 
tartomány egykori portyázó sorego és szépen elfoglalja a 
tartományt (?|) A másik probléma az velük, hogy ha esetleg 
elfoglalnak egy tartományunkat, okkor visszafoglaláskor 
nemcsak őket kell kiverni innen, hanem a lakossággal is újra 
csatázni kell (egy idő után szépen elvonulnak haza. lehat akkor 
már csak a lakosság marad) 


Ennyi volna a CENTURION használati utasítása A leírtaknál igyekeztünk elmondani az összes összefüggést, aminek alaptan már 
mindenki kialakíthatja magánok a teljes győzelemhez szükséges stratégiai Miután meghódítottuk az akkori ismert világot, néhány év 
múlva Proconsulból Ceasarra avanzsálunk es a dicső hadvezér bcúget a Colosseum homokjára, hogy fogadja az alattvalóinak hódo 
latét Ezután néhány unalmas statisztikai adat következik az elvesztett/megnyert csatákról, a lemészárolt légionariusainkról/ellensé- 
ges katonákról, az áltálunk rendezett glodiátorjáiekokról, a kocsiversenyokon aratón győzelmeinkről és az adóból/fogadasból/foszto- 
getasból szerzen összjövedelmünkről Továbbá a gratuláció, mely szerint dicső teneinket (akar a bizonyos Nogy Sándorét) meg azon 
nemzedékek gyermekei is emlegetni tog|ák. akiknek a szülei meg meg sem szülőnek Mindennok tetejebe egy hasznos jótanács 
’Óvakodi március idusától (Bizony, én la megfáztam! — CoVboy) 

A CENTURION bizonyara szórakoztató lesz a D.O.C . JOAN OF ARC és KINGOOMS OF ENGLAND egykori rajongóinak azaz a 
hagyományos stratégiák kedvelőinek A grafika a játék kategóriához híven ugyan nem túl látványos, de az állóképek nagyon kelleme¬ 
sek A zene osetleg a ' felejthető'' kategóriában versenyezhet, bar mondjuk egy stratégiánál mond|uk ez a hiányosság nem kimondon 
hátrány Az arcado-roszek itt kevésbé mennek az ember idegeiro, mint mond|uk a CARTHAGE nél, valamennyire változatossá teszik 
a játékot Tehát a |Oték |ó Az egyetlen probléma a nehézségi szinteknél merül tol a legalacsonyabbnál nagyon nehez NEM megnyer¬ 
ni a játékot — a többinél pedig mindig benyit valaki a szobába, hogy mi ez a rettentő krtomkodás 

A játéknak természetesen PC-változata Is van (azon jelent meg előbb) EGA/VGA kártyákkal fut es teljes egeszeben megegyezik az 
Amiga-verzióval, eltekintve attól, hogy a tartományok es a vezérek kej>e néha különböző (Hat ez egy roppant fontos momentum!... 

— CoVboyi Egyébként PC-n a játék érdekessége hogy egyike azon első játékoknak, amelyek tényleg kihasználjak a VGA-kartya adto 
lehetőségeket (a hajós kép PC-ről lett fotózva) 

(Felreertesek elkerülése vegeit akarcsak a KINGDOMS OF ENGLAND nek és a JOAN OF ARC nők. a CENTURION-nak sincsen 
64-es változata Legalábbis egyelőre nincs tehát teljesen felesleges a hirdetésekben 64-re koresni) 
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Police Quest 2. 



A CoV 14-ben úgyobar az Óbol-háboru mian', a 15 ben pedig 
a SECRET OF MONKEY ISLANO mian késett a POLICE 
QUEST 2. befeiezoso Persze, ez meg nem jelenti azt. hogy 
mogusztatok: most m van megint Mivel úgy gondoltuk, hogy a 
“Vérbosszú" (THE VENGEANCE) azért mégis enyhe tulzés, 
ezert — humánus szempontokat előtérbe helyezve a 
befejezes! nem a szokásos mese Igetó stílusban adjuk eló, 
hanem kissé gyorsítón tormában (Bár ebben az is kózre|átszon. 
hogy elkezdtük a megszokott mOdon, aztán a hatodik oldalnál 
úgy dontonunk. hogy mégiscsak jobb lesz így Vagy jobb Ion 
volna meg 2-3 folytatás?) (Nagy ötlet! Már an le gondoltam rá. 
hogy a hatalmas érdeklődés miatt közkívánatra 
megismételjük az ELITE-et.. — CoVboy) 

Tehat a repülőtéren hagytuk abba A váróban egy csomó ember 
álldogál, a pultból pedig azonnal egy keszségos úriember pró¬ 
bál segíteni nokunk Ó mondjuk nem tud. a hölgy viszont igon 
Most éppen tárgyal valakivel lóhát a dolog sürgősségét |elzon- 
dó. mutassuk lel neki a rondőrjeh/enyünket (SHOW BADGE). 
ma|d amikor félénk fordult, Barna totóját (SHOW MUG SHOT) A 
hölgy azonnal felismeri nemreg járt erre és nagyon ideges volt 
Azonkívül a houstoni gépre ven jegyet, ami eppen 20 perce föl¬ 
szánt Hogyaza Mindegy, azért kérjük ol az utaslistát Is (SEE 
LIST), amelyben azonnal szemet szúr a Lura Pate név A teWede- 
zó utat az innon balra levő helyszínen folytatjuk, ahol a mozgó¬ 
lépcső aljában egy autókölcsönző iroda kapón helyet m is a 
nőnemű alkalmazón segít rajtunk mutassunk noki is lelvényt és 
fotot. majd kérjük el a listai most már teljesen bizonyos, hogy 
Bakit a meggyilkolt rendőr igazolványával álcázza magát Tor- 
meszetesen még botorunk a haliból nyíló retyóba is. ahol 
nagyon kellemesen el lehet tölteni az időt (a fatfollratok olvasga¬ 
táséra gondolunk .). do a középső boxban érdekes dologra is 
bukkanunk a WC-tartáfyban OPEN STOOL után rábukkanunk a 
néhai Pale kozrendór szolgálati revolverére (TAKE GUN) Mivel 
Serit* egyelőre egerutat nyort. nincs mást lenni, mint visszaol- 
dalogm a kapitányságra (GO TO POLICE) Lehetőleg a parkoló¬ 
ba visszafele se uttessuk el magunkat a zebrán 
A rendőrségen az ablaknál adjuk le az oddig összegyűjtött 
bizonyítékokat (GIVE EVIDENCES). aztán sétáljunk be az 
irodába A kosarunkban (LOOK INTŐ BASKET) ogy üzenetet 
találunk: Marié barátnőnk telefonált, hogy mihelyl előkerülünk, 
azonnal hívjuk vissza A számát ugyan nem tudjuk, de majd a 
tudakozó megmondjo m száma az egész USA területen 
ugyanaz 411). A tudakozó bejelentkezése után o varost 
(LYTTON) es a nyilvántartásból már ismerős teljes nevet (MARIÉ 
WILKANS) kell megadni (ogyébkent lehet, hogy abban is benne 
van Marié szama) 555-4169 és már bele is csicsereg kedvenc 
barátnőnk a kagylóba összes mondanivalónk egy HELLO es 
egy OK szóból áll (Ez érdekes. Ogy latszik, az egeaz világon 
csak ennyit engedélyeznek a nők... — CoVboy) Marté azt 
mondja, hogy Amiénél vár bennünket á munka lejárta után 
Mihelyt letette, a főnök maris közli velünk, hogy megdolgoztunk 
a pénzünkért — mehetünk az asszonyhoz Természetesen 
civilben már a saját autónkkal (GO TO ARNIE) 

Amiénél már ott var bennünket Marié Miután leültünk (SÍT), 
nyújtsuk át neki e repteren vásárolt virágot (GIVE FLOWER), 
majd adjunk le rendelést homárra (LOBSTER) az előbukkanó 


pincérnek Miután meghoztak a kajat. rekordidő alatt eltüntetjük 
(EAT), aztán hosszadalmos fogmosás következik KISS MARIÉ, 
KISS MARIÉ, KISS MARIÉ . — mindaddig, amíg ki nem |ón a 
pincér es ki nem derül, hogy nem tudunk fizetni A másnapig 
hátralévő időt tehát mosogatással töltjük 

Másnap menjünk be az irodába és kukkantsunk bele o 
kosárba, mórt ott von a labor jelentése A főnök kózbon 
elmondja hogy a 160 WEST ROSE lesz a mai első állomásunk 
ott var bennünket Gelepsi rendőr egy zöld kocsi társasagában, 
amotynek a csomogtartójaban egy torkónlőtt hulla hever 
Vegyük lel a rendőrségi kocsi kulcsát, aztán irány a megádon 
cím Kerffi elvállalja az autó átkutatását, nekünk meghagyja a 
csomagtartót Termeszefosen ismét elő kell szedni a 
csomagtartónkból a helyszínelő cuccot (OPEN TRUNK. TAKE 
KIT) és eljátszani a szokásos dolgokat (TAKE PHOTO. TAKE 
BLOOD) A torkonlón hullat megvizsgálva semmi erdekeset nem 
találunk, ellenben kutatásra (SEARCH BODY) egy bontok bal 
felső sarkára lelünk az ökölbe rándult kezében (TAKE 
CORNER. READ CORNER) A levél feladójának a elme BILL 
COLÉ. 753 THIRD STREET Közben megjön a halottkom is, aki 
elsüt néhány "fekete viccet aztán becipelhetjuk a hullat a 
hulláskocsiba (TAKE BODY) A biztonság kedvéért meg egyszer 
kukkantsunk be a csomagtartóba: a hulla alán ugyanis egy 
nekünk szóló üzenet van (TAKE NOTE. READ NOTE) A feladó 
regi jó barátunk. Mr Barna es az üzenet így szol Halon ember 
vagy, Sonny Borda'" A mai nap tehát kitűnően kezdődik 
önnek örömére szóljunk be rádión a központba es irány a 
boríték sarkan levő cim (eleg a GO MOTEL parancs is) 



A motelnél kiszállva a tulajt pillantjuk meg a szemközti ablak 
mogon Sétáljunk oda hozzá és mutassuk fel neki a jelvényün¬ 
ket, meg természetesen Bairis fotóját is Felismerte szerinte ez 
William Colé. aki a 106-as szobát bérli A szoba kulcsát az Isten¬ 
nek sem akarja odaadni, így tehat konytelenek leszünk beülni 
az autóba es beszólni a központnak (RÁDIÓ) Mihelyt kiszáll¬ 
tunk. mar mog is jelenik egy rondór a házkutatasi paranccsal 
Vogyuk el tőle (TAKE WARRANTj. mutassuk fel a motel tulajdo¬ 
nosénak és kérjük el a kulcsot (TAKE KEY) A 108-as szoba az 
autóval szemben nyílik, így nincs mos dolgunk, mint szépen 
odasetalni es kinyitni az ajtót Miután a hasunkban 30-40 sőréi¬ 
től befejeztük földi pályafutásunkat, töltsük vissza az utolsó 
állást es legközelebb az ajtó jobb oldalához lapulva nyissunk 
be — úgy tolan nem lő minket szitává o kilincshoz kötött 
vadászpuska Mig mi helyszínelünk, Hoitfi elviszi a puskát és 
berádiöz o központba A szobában több ordokes dolog Is van 
egyrészt a hátsó részén levő fürdőszobában, a mosdókagyló 
alján (LOOK SÍNK) megtaláljuk Don Colby csekkártyajat. rajta a 
címével - Barna tehat ismeri Colby rejtekhelyét, másrészt az 
ágy mellett álló tiokot kihúzva (OPEN DRAWER) megtaláljuk az 
eltejjott boríték másik felel (TAKE ENVELOPE), amelynek nyo¬ 
mán idejutottunk A borítékban ogy levét Is von (OPEN ENVE¬ 
LOPE. REAO LETTER), amiből kiderül, hogy a tarkónlótt úriem¬ 
bert hogyan csalta ide Bams Az ogy mellen egy hatalmas vérfolt 
éktelenkedik a szőnyegen, lehat hurcoljuk be a kis aktatáskán¬ 
kat, ma|d fotózzunk egyet és vogyünfc vort a padlóról Keitti koz 
ben visszatér azzal, hogy a fegyvert körözi a rablasi csoport is 
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Bams kővetkező célpontja tehát Colby vagy Máne lesz így tehát 
először is szágutdjunk Mane-bez (OO TO MARIÉ) Az ajtón 
(LOOK DOOR) egy cédula árválkodik (TAKE NOTE): "Vásárolni 
mentem. Szeretettet: Mane' A kézírás ugyan ismerősnek tűnik, 
viszont abszolút nem emlékeztet egy nő kézírására Balsejtel¬ 
meink rögtön valóra is válnak, mihelyt összehasonlítjuk a borí¬ 
tékon lévő írással (COMPARE NOTE WfTH ENVELOPE) ez 
Bams' Odabent oltárt rendetlenség fogad bennünket mintha 
kézigránátot hajított volna be valamelyik jóakarónk! Marté eltűnt, 
ellenben a tóidon maradt egy hamutartó (LOOK ASHTRAY. 
TAKE PAPER), amelyben télig olszonosedve megtaláljuk Bams 
leendő áldozatainak listáját Az első helyen álló név mar kipipál¬ 
va (ő volt a csomagtartóban), most jón a többi.. 

Guruljunk vissza a rendőrségre es ismét adjuk le az eddig 
összegyűjtött bizonyítékokat az ablaknal (PÓT EVIDENCES) 
Sétáljunk bo a rablást csoporthoz, ahol Adams detektív készsé¬ 
gesen felvilágosít bennünket az áltáluk korózott vadaszpuskáról 
(ASK ABOOT SHOTGUN) — a laborjeientes szerint jsontosan 
ugyanilyen kaliberű golyó tariozkodik a csomagtartos hulla tar¬ 
kójában is Mohetünk a saját irodánkba, ahol vesszük a telefon¬ 
készüléket és megpróbáljuk Colby figyelmét felhívni a ra lesei 
kodó veszélyre A tudakozó ugyan azt állrt|a. hogy ilyen nevű 
férfit nem tartanak nyilván Steelton városéban, de a telofonszam 
rajta volt a hitelkártyáján 407-555-3323 Colbyt hiába figyelmez¬ 
tetjük (TALK ABOOT BAINS), azt mondja, hogy tókeletos vadé 
lemmel vette körül magát, nincs mitől félnie Az ilyen emberek 
szoktak gyorsan elpatkolni... Ha a főnöknek megmutatjuk Bams 
listáját, ó is úgy gondolja, hogy itt az idege Steeltonba repül¬ 
nünk Irány a repülőtér (Mielőtt kimennénk a roptérro. 
feltétlenül menjünk ki a lőtérre ismét beállítani a fegyvert') 

A repülőtéren vásároljunk jegyeket Steeltonba (BOY TICKET TO 
STEELTON). A jegyarus közli, hogy ez mindössze 160 dolcsi 
lesz — nekünk pedig nincs ennyi pénzűnk Szerencsére Ketth- 
nek az a mentó ötlete támad, hogy telefonon beszól a kapitány¬ 
ságra a főnöknek, aki azonnal utastlja a jegyarust. hogy ad|a át 
a legyeket Kefirt meg hozzáteszi azt is. hogy a főnök szerint 
értesíthetnénk a steettoni zsarukat az érkezesünkről A jegyárus 
készséggel rendelkezésünkre bocsat|e a telefonját (USE 
PHONE) os a tudakozó is gyorsan megodja nekünk a Steelton 
Police szamát (407-555-2677). A detektivnek megint csak Beirts - 
ról beszélünk (TALK ABOOT BAINS). aki közli, hogy Colby 
lehallgatott telefonján érdekos infokat tudtak meg es a repteren 
mar várni fog bennünket Kérjük el a jegyárustol a jegyeinket 
(TAKE TICKET TO STEELTON). aztán menjünk tel a tranzitba 
Az egyik széken egy ismerős, fehér ruhás úriember vonja 
magára a figyelmünket; Larry (Larry Latter) személyesen' Tálén 
arra a gépre vár. ami a nem letező LARRY 4-be repíti.. A tran¬ 
zitba egy fegyvervizsgálón keiesztül tudunk bejutni ami 
természetesen ektelen csörömpölésbe kezd a hónunk alatt 
himbálózó pisztolytól Magyarázkodás helyett mutassuk lel az itt 
posztoló rendőrnek a jelvényünket és már be is szánhatunk a 
gépbe Foglaljunk helyet a Kotth melletti ülésen és kapcsoljuk 
bo az ovot (FASTEN BELT) Miután a kapitány jolezto. hogy 
elértük a repülési magasságot oldjuk ki magunkat (REMOVE 
BELT) ás gyönyörködjünk a látnivalókban A látnivaló két orab 
terrorista lesz akik minden további nélkül oltéritik a gépet az 
egyik bevonul a pilótafülkébe, a másik pedig az utasokat 
próbálja megfélemlíteni a stowardess főjének szorított 
pisztollyal A kapitány nyugalomra inti az utasokat azzal a 
bejelontésevel, hogy az uticél kicsit megváltozón Sleelton 
helyett Egyiptomban fogunk landolni Ettől tényleg 
megnyugszunk és mihelyt a terrorista elengedi a stewardesst, a 
legnagyobb nyugalommal előhúzzuk a pisztolyunkat es lelőjük 
(Nem árt persze lelassítani a játékot, mert esetleg minket lőnek 
le.) A nagy durrogásra benéz az utastérbe a másik terrorista Is. 
Nem baj. őt is lelőjük Miután szépen leheveredtek a fal melle, 
kutassuk át őket (SEARCH MASKED BODY SEARCH JACKET. 
SEARCH UNMASKED BODY. SEARCH TURBÁN) a dzsekiben 
egy csipogót. a turbánban pedig a ’Kudati csináld-magad- 
pokolgép" használati utasítását találjuk A terroristái' még 
Allahhoz történő megtérésük élőn jotoztok. hogy a gépen 
természetesen időzítőn bombát is elrejtenek Újabb 

megnyugtató hir Mehetünk bombát keresni 
Mivel Kotth a pilótafülke irányában tűnt el. egyértelmű, hogy a 
bomba pontosan az ellenkező irányban lesz (vagyis hatul, a 
mosdóban). Akinek kedve szottyan, nyugodtan kotorásszon 
értékes zsákmány után a WC kogylóban — mi inkább a papirto- 
rolkózók tárolóiét ré6zesitenuk előnyben (OPEN DISPENSER) 


Rt kb 100 másodperc áll rendelkezésünkre, hogy hatástalanít¬ 
suk a bombát A módszer rendkívül egyszerű a turbánban leR 
összerakás! útmutatót kell visszafele eljátszanunk Vágjuk el 
sorban a sárga, a kék es a bíbor szinű vezetőket (CUT YELLOW 
/BLUE/PURPLE WIRE), aztán dugjuk vissza a sárgát (CON- 
NECT YELLOW WIRE). aztán vágjuk el a vöröset (vagy fehéret?) 
es végül megint a sárgát Ha elszúrjuk, felrobbanunk - ha nem 
szűrjük el, akkor nem robbanunk fal, hanem loszállunk es egy 
közveszélyes őruR helikopteren a rendőrség székhazába szadit 
A kapitány a Búrt Parkba küld bennünket egy járőrkocslval. ahol 
erdekes dolgok vannak készülőben Nem fog megártani, ha 
magunkkal visszük az asztalon heverő két walkie-talkie készülő¬ 
ket is (TAKE RÁDIÓ) A parkban a csalétek szerepet fogtuk ját¬ 
szani sétálunk felfele egy hefyszint, aztán a to mellett jobbra A 
többiek elbu|nak a bokrok kozott, mi pedig nyugodtan maszkél- 
gatunk ide-oda míg meg nem támadnák bonnúnket (a pisz¬ 
tolyt ne vegyük elő. mórt úgy a tamado soha az oletbon nem fog 
felbukkanni') Mihelyt a támadó beszaladt (a program jelzi elő¬ 
re. hogy halljuk a léptéit), szóljunk bele a rádióba (USE RÁDIÓ) 
A tamadó talán megi|ed a technika eme csodájától es hanyatt- 
homlok menekülne — szerencsére a szemfüles Kotth az első 
sarkon nyakoncsipl és visszacipelt hozzánk Néhány pontén 
beszelhetünk vele (nem mond semmit) es felolvashatjuk neki a 
logait (READ RlGHTS). 

Ugyanezen a helyszínen egy csatornanyilast találunk (az előtér¬ 
ben. félig takarva) Nyissuk ki a fedőt (OPEN HOLE) és masz 
szunk le a csatornába (CLIMB DOWN) Bams rejtekhelyéhez 
lefele kell haladnunk csak nem most. mert útközben ogy 
adag motángaz más belátásra bírna bennünket így tehat 
először a másik irányba indulunk el. ahol két három forduló 
után egy piros szekrény tűnik fel a falon Ebben a szekrényben 
egy gázmaszk tartózkodik, ami nagyszerű szolgalatot fog tenni 
nekünk, mihelyt furcsa latomasaink támadnak (WEAR MASK) 
Amikor megvan a maszk a kiindulási helytől monjunk egeszen 
lefele addig, amíg lehet, majd ott tovább kórbe Jó ötlet a 
csőnyílással szemben vezető hídon átsétálni, mert a csövön egy 
adag szennyvíz érkezik, ami rögtön bele is mos bennünket a 
csatornába Men|unk tovább jobbra, ahol a szemközti oldalon 
egy ajtót latunk a túloldalon (a következő helyszínen levő hídon 
át is mehetünk oda) 

Az ajtó mögött található kedvenc baiatnőnk, kissé kenyelmetlen 
pózban egy székhez kötözve tuldoklik a szájában levő rongy 
tói Meglehetősen ideges, tehát mielőtt kioldoznánk a kötelékért 
(UhfTIE ROPE). nyugtassuk meg ogy kicsit (CALM MARIÉ) 
Murié rettentő boldog, hogy eljöttünk kiszabadítani és retteg, 
hogy' mindjárt megjelenik Bams. Ennek örömére buijunk el a 
bal oldalon levő hatalmas cső mögé es húzzuk elő a pisztolyun¬ 
kat (ha Marié-X elfelejtettük volna megnyugtatni, okkor nem lesz 
■dőnk elbújni) Nemsokára megjolenik Bams is. oki gyanútlanul 
közelebb sétál Mane-hez — mihelyt egyvonalba art a csővel, 
azonnal forduljunk felé és tüzeljünk (többször is) 



Azután nyugodtan rá lehet gyújtani (vagy selyemcukrot rágcsál¬ 
ni). mert az endseguence következik, amelyben szerencsetlen 
Sonny kénytelen felesogul vonni a csatorna mélyéről olőhala- 
szolt hölgyet Viszont Keith es Ptetcher koprtany rendkívül elege¬ 
den lehet, omlkor a nászúira készülődő üjdonsüR házaspárt 
kik ráérik a reptérre az előbbi végre rogyüjthat egy |ó Comolrc 
ez utóbbi pedig magéba szólíthat valami )obbtele fagylaltot 
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Plus4 sarok 


LŐNE SURVIVOR 

Akiket érdekelnek e szöveges 
kalandjátékok, plusijuk van. és megvan 
noklk ez a prg.. már biztosan 
megpróbáltak zöldágra vergődni ezzel az 
angol nyelvű szöveges adverrture-rel. Ez 
a leírás azoknak szól. akiknek ez nem 
sikerült 

Természetesen ebben a játékban Is 
tudunk kimenteni, III betölteni játékállást 
Sajnos az a program hátránya, hogy csak 
kazettára tudunk menteni, de talán ezt a 
kis hibát leledtetl maga a játék A játék 
viszonylag óreg. ezért ne várjunk tóle 
nagy dolgokat 

A háttértörténet leírásával nőm húzom az 
Időt. Tehát a komplett megoldás 
Egy idegen ágyban fekszünk. Ez elég 
kényelmes dolog, de egy Idó után 
unalmassá válik Tapogatózzunk körül 
(TOUCH). Hopp! Találtunk egy 
kalapácsot. Fogjuk meg (GET CROW). és 
törjük ossza a felettünk lévő burát 
(BREAK CANOPY) Keltünk fel (GET UP) 
Egy szobában vagyunk Olvassuk el a 
vídeoúzenetot (READ VIDEÓ). Mogtudjuk. 
hogy az emberiség kihalt, s a rakéta, 
amellyel el tudunk menekülni. 3 napon 
belül felrobban Mivel mi szeretnénk még 
élni egy kicsit (logalább odáig, amig ezt 
az Adventure-t befejezzük). ezért 
induljunk ell Nyissuk ki a lift ajtaját 
(OPEN DOOR) Arra figyeljünk oda. hogy 
az ajtókat csak akkor tudjuk k íny riogatni, 
ha nálunk van a kalapács. Ezért azt soha 
se togyuk leld Men|ünk ki az ajtón (GO 
DOOR). Most egy kábelen lógunk 
Másszunk fel (CLIMB UP) Nyissuk ki az 
a|tót. és mentünk be (OPEN DOOR. GO 
DOOR) Egy rádiót és egy Iádat 
pillantunk meg Vegyük fel a rádiót (TAKE 
RÁDIÓ) Vajh mit lehet csinálni egy 
rádióval? Na mit? Meghallgatni Nagy 
Feró *Garázs*-át Próbáljuk meg Nem 
sikerül A főne ebbe a rádióba Vágjuk a 
földhöz (BREAK RÁDIÓ) Jél Valami 
kiesett belőle! Egy hangszóró. Vegyük fel 
(GET LOUD) De Feró miatt vágiuk 
mégegyszer földhöz (BREAK LOUD) 
Nini! Egy mágnes! Vegyük fel (GET 
MAGNET). Most már aránylag 
megbékéltünk, de azért rügjunk bele 
egyet a ládába (KICK LOCK) Kinyílt 
Vizsgáljuk meg (EXAM LOCK) Találtunk 
valamit Egy űrruha (már kezdtom örülni, 
hogy talán sör) Viseljük (DON SUIT) 
Menjünk délre (S) Egy Goigor-Müllor 
számláló. Vegyük fel (GET COUN) Itt már 
nincs semmi Tűzzünk vissza a liftbe (N. 
GO DOOR) Masszunk fel (CLIMB UP) 
Egy hűtőszekrény Nyissuk ki (OPEN 
REFR) Kaja!!! Itt a zaba ide|e (SCOFF 
LETT; SCOFF TOMA SCOFF CHEE) 
(O.K. MMMMMMM 1 Delicious!). Miután 
jól belaktunk, menjünk ki az ajtón (GO 
DOOR) Most jón a szokásos mászás és 
ajtónyitás (CLIMB UP; OPEN DOOR. GO 
DOOR). Egy szobában vagyunk, és egy 
gombot látunk Nyomjuk meg (PRESS 
BUTT) Menjünk ki az ajtón (GO DOOR) 
Vizsgáljuk meg a számlálónkat (READ 
COUN) A levegő rendkívül veszélyes (ha 
bent vizsgáltuk volna meg, a gép azt 


•mondta’ volna, hogy a légkór 

biztonságos). Tehát lehetőleg ne vogyúk 
le a ruhánkat (legalábbis, ha nem akarjuk 
előírói kezdeni az egeszet) Ezután 

kétszer keletre (E.E) Egy házikó 

Menjünk be (GO CABIN) Egy doboz és 
egy mutáns vadaszmenyét mosolyog 
ránk. Lehetőleg ne nagyon piszkáljuk 
egyiket se, mert bajunk lehet belőle 

Ezért másszunk be az itt látható ablakon 
(GO WIN DOW) Egy csodalatos mutáns 
saláta és ogy ásó. de egyolóro hagy|uk 
őket békén Viszont bokrokat is látunk. 
Nézzünk el oda. (hátha találunk valami 
csinos kis lányt) (GO BUSH), ám le kell 
lombozrvom a vágyakat. Semmit sem 
fogunk találni. Mi viszont töretlenül 
keresünk tovább (N) Egy óriási mutáns 
nyülba botlunk, aki nem enged minket 
egyenesen továbbmenni Kérdezzük meg 
tőle. szeren e az EDDÁ-l? Még csak nem 
is hallott róla!" Hát ez mar pofátlanság' 
Rügjunk bele (KICK RABBfT) Hm 
Mtmha egy kicsit izgatottnak látszana Ez 
mit jolenthet? Na. mindegy Gyerünk 
visszafelé (S) Hűha! Ez a büdös nyül 
követ minket Hova lehetne elvinni, hogy 
békén hagyjon? Hm. hm.., Mintha... 
emlekeznenk egy salátára. Vigyük oda 
(GO MOLE). Úgy látszik bejön A nyuszi 
elkezdett zabáim Mi szemérmesek 
vagyunk, ezért távozunk, de előne 
vegyük fel az ásót (GET SHOV; GO 
BUSH) Északra (N) megyünk Nincs m a 
nyuszkó. mehetünk tovább (GO TRAIL). 
Itt ássunk egy kicsit (ÓIG) Egy kis 
földalatti lyukat találunk Nézzük meg 
(EXAM MOLE) Egy halót találunk. 
Vegyük fel (GET NET) Ezután üljünk be a 
csónakba (GO BOÁT). és vizsgáltuk meg 
(EXAM BOÁT) Egy elem Vegyük fel 
(GET BATT) Ezután indítsuk el a motort, 
és csónakázzunk egy kicsit (START 
ENGI. DRfVE BOÁT) Egy szigetre 
jutottunk Szálljunk ki (GO ISLA) 
Menjünk keletre (E) Egy dróthálót latunk, 
és és mögötte: A RAKÉTÁT Másszunk 
át a kerítésen (CLIMB FENCE) Ezután 
csöndesen meghalunk Kezdhetjük 
előírói az egészet Aki nem csak a 
hülyeségen töri a fejét, az az utóbbi két 
lépést otfelejti Tehat. amikor kiléptünk a 
csónakból. egy bunkerrel találjuk 
szemben magunkat Itt ássunk egy kicsit 
(DIG) Egy oxigéntartályt találtunk 
Töltsük fel vele az úrruhánkat (REFILL 
SUIT) Ezután már el is dobhatjuk az 
ásót. mar nincs szükségünk rá (DROP 
SHOV) Menjünk be a bunkerba (GO 
BÚNK). Itt egy csontváz vár ránk 
Vizsgáljuk meg (EXAM SKEL) Egy 
pénztárca kerül elő Nézzük meg (EXAM 
WALL) Egy kis fém kartyacskat találunk 
Vegyük magunkhoz (GET CARD), majd 
angolosan távozzunk (N). Itt mar nincs 
több dolgunk. Másszunk vissza a 
csónakba. és vezessük vissza a 
motorcsónakot (GO BOÁT. DRIVE BOÁT) 
Szálljunk ki (GO LAKÉ). Nyugat, és dél 
(W;S) felé vesszük az utunkat. ma|d 
megnézzük a nyuszit (GO MOLE) 
Menjünk északra (miután megcsodáltuk a 


nyuszrt) (N) Meg mindig itt van a 
vadászmenyétocske Hálózzuk be 
szeretetünkkel (NET FERR) Ezután már 
felvehetjük a dobozt (GET BOX) Nyissuk 
ki (OPEN BOX) Néhány floppy-t tataiunk. 
Dobjuk el a dobozt, és vegyük fel a 
lemezeket (DROP BOX; GET DISKS) 
Most már elég volt a mászkálásból Ezért 
gyerünk vissza a ‘bázisra* (N;W;W;W; 
PRESS BUTT; GO DOOR) Szokás 
szerint megint a liftkábelen 
kmntornázunk. Másszunk lefelé 
nohányazor (CLIMB DOWN. CLIMB 
DOWN; CLIMB DOWN. CLIMB DOWN) A 
lift tetojén találjuk magunkat Vizsgáljuk 
meg (EXAM ELEV). Csodák-csodájára a 
Starsky & Hutch nyomozópáros utóbbi 
tagjával találkozunk de úgy látszik 
magyarosította a nevét HATCH-ra'!' Most 
már tényleg elég az ókórségbóll 

Tehát másszunk le a liftbe (GO HATCH). 
majd pedig OPEN DOOR os GO DOOR 
Jé. egy zuhany Zuhanyozzunk le (TAKE 
SHOW) Most mar levehetjük a ruhánkat 
(ha eddig próbáltuk volna, kezdhettük 
volna elölről az egészet) DOFF SUÍT Ha 
nagyon akarunk, lezuhanyozhatunk Így is 
(TAKE SHOW) Most már szépek es 
tiszták vagyunk Tehát tovább' (D. GO 
POD) Egy jelet látunk Nézzük mog 
(READ SIGN) *A kilövési hotyre’ Aha. 
tehát ez az utazófulke oda visz Nézzük 
meg, vagy mozdítsuk mog az 
utazófúlkébo épített kart (MOVE LEVER) 
Egy kinyiffant elemet találtunk Vogyuk fel 
(TAKE BATT), majd dobjuk el mindkét 
elemet ami nálunk van (DROP BATT, 
DROP BATT). Ezután vegyük tel a jó 
elemet (TAKE BATT), és illosszuk vissza 
a másik helyére (FIT BATT), majd PULL 
LEVER Egy hang fölszólít minket, hogy 
illesszük be a mágneses kártyánkat 
(INSERT CARD) Hoppá 1 A kártyánk nem 
mágneses! De nem esünk kétségbe, 
ugyanis nekünk van egy kis mágnesünk 
Talán sikerül (MAGNIFIZE CARD). majd 
(INSERT CARD) Ok Nyomjuk meg a kart 
(PULL LEVER) A fülke elindul, majd 
később megáll Szálljunk ki (DISC POD) 
(U) (OPEN HATCH) Megjelomk a ’card 
seat* Illesszük be kártyánkat (INSERT 
CARD) Most már mehetünk (GO 
HATCH). Ezután (U). Itt van egy 
számítógép Nyomjunk meg egy gombot 
(PRESS BUTT) Egy hang felszólít, hogy 
tegyük be a kilövést vezérlő szoftvert, hát 
lehet ilyen szép kérésnek ellenállni 
(INSERT DISK)? Nyomjunk meg 
megegyszer egy billentyűt (PRESS 
BUTT) 

HOORAY! BLAST OFF! Ploy agam! 
Tehát bofojoztük a játékot Illetve 
majdnem Kavicsoljuk ki a számítóge¬ 
pünket. majd újra be. Kérjünk a lemezről 
DlRECTORY-t Miután meggyőződtünk 
róla. hogy a LŐNE SURVIVOR-os lemezt 
tettük be a drrvo-ba, adjuk ki a következő 
utasítást: OPEN 15.8.15. PRINT#15. 
•S.LONE SURVIVOR* 

Most már teljesen keszek vagyunk! 
ALAXAY VIKTOR. Eger 
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SZÖKÉS A VÁRBÓL 


Kedves (?) CoVboy! Úgy gondolom 
elfogadod tőlem ■ SZÖKÉS A VARBÓL c. 
játék leírását (Óh. hát hogyne! Meg 
meg le köszönöm! — CoVboy) A játék 
ojmképén ogy várat láthatunk. ’SPACE 
után megjelenik a második clmkép. mely¬ 
ből e program utasításkészlotét. íróját és 
a tárgyak megvizsgálásának módjai tud¬ 
hatjuk meg. Ha valaki játszani is akar, 
megnyomja a SPACE'-t 
Egyedül vagyunk egy sótét börtönben 
Derítsük fel a börtön nyugati végét (NY. 
NY)! Egy halott rab és egy kókés vér 
ránk Vegyük fel (a kókést) es menjünk a 
kijárathoz (FOGD KOKEST. K)' Ha 
megvizsgáljuk a rácsot, láthatjuk, hogy 
erős lakattal van lezárva Nini! Egy őr is 
van rajta Ha már ott von. rántsuk le 
(RÁNTSD ŐRT)! Elájul Vizsgálót után 
észreveszünk egy kulcsot, ami az őrről 
lóg egy zsinóron Vágjuk le (VÁGD 
ZSINÓRT), és a kulcs leesik Vegyük fel 
és menjünk ki (FOGD LAKATKULCSOT. 
NYISO LAKATOT, EMELD RÁCSOT 
FEL)' Itt vagy keletre megyünk, vagy 


nyugatra Induljunk nyugatra Itt világo¬ 
sabb van Aki siet. továbbhalad nyugatra 
és újrakezdi a Játékot, de mi visszafordu¬ 
lunk (K) Visszaértünk a bórtón fólé, 
mehetünk tovább (K). Menjünk bo a déli 
szobába, ahol szép szőnyeg van (D)l 
Vizsgalat után kiderül, hogy szép és nem 
gyűrött Ha nem gyűrött, akkor ügyelnek 
rá. Csak nincs alatta valami? Ha megnéz¬ 
zük. egy fáklyát találunk, amit tanácsos 
felvenni (HÚZD SZŐNYEGET. FOGD 
FÁKLYÁT) Most már mehetünk a rende¬ 
sebb, világosabb első emeletre (E.K.FEL. 
NY) Van nyugaton és délen ogy-ogy ajtó 
Lépjünk be a nyugatin át a ronda mosdó- 
fülkébe (NY)! Találunk itt egy asztalt, 
melyet megvizsgálva szemétre bukka¬ 
nunk. a szemetet átvizsgálva pedig egy 
kulcsocskát lelünk, amit fel is voszünk 
(FOGD KULCSOCSKÁT) A tükör is 
berendezési tárgy Vajon mire használ¬ 
hatjuk’ Betörjük! (TÖRD TÜKRÖT) Be is 
mehetünk rajta (NY) egy raktárhelyiség¬ 
be. Vegyük fel a kötelet és menjünk a déli 
szobába (K.K.D) 1 Itt van egy asztal, ami¬ 


nek a fiókját a kulcsocska nyitja (NYISD 
FIOKOT) Ezok után a fiókot kihúzhatjuk, 
megvizsgálhatjuk és felvehetjük a vaskul¬ 
csot és visszomohetünk a folyosóra 
(HÚZD FIOKOT. VIZSGÁLD FIOKOT. 
FOGD VASKULCSOT. E) A folyosó észa¬ 
ki végén ogy ablak van. mint azt a vizs¬ 
gálat után láthatjuk Ha ott van. szedjük le 
az ablakkilincsot (SZEDD ABLAKKILIN- 
CSÉT)' Menjünk az 6r szobájába 
(K.FEL.NYISD AJTOT.K)l Szobavizsgálat 
után találunk egy gyertyatartót Mire szol¬ 
gálhat? Természetesen arra. hogy 
meghúzzuk (HÚZD GYERTYÁT)' Bele¬ 
pünk a most kinyílt ojtón és megvizsgál¬ 
juk a szobát (D.VIZSGALD SZOBÁT) 
Latjuk, hogy az ablak teleti a külső talon 
ogy kampó (mert ezt a varat a szokó 
raboknak építették) Ha nálunk van az 
ablakkilincs. kinyithatjuk az ablakot es 
elmenekülhetünk (NYISD ABLAKOT. LE) 
De nem megy Vajon miért? Hat persze! 
Kössük a kötelet a kampóhoz, es most 
mar mehetünk'!! (KOT KÖTELET.LE) 
KOVÁCS ZSOLT. Dabas 


TŰBE RUNNER 


Hl CoVboy! Jó. hogy a Tókós-Makosban 
kólón van egy Plus/4-es rovat, mert ide 
legalább néha beküldőnek valami jót. 
úgy döntöttem én (SZŰCS VIKTOR. 
Miskolc) is beküldők valamit, amit 
belerakhatnál Ezennel lekózlóm a TŰBE 
RUNNER c játék leírását es térképét 
A programot a Gremlin Graphics 
készitotto, indítása a tűzgombbal 
lehetséges Kezdetben egy űrhajóssal 
vagyunk, akinek az a feladata, hogy 


megadott Idón belül összeszedje a 
bázisban elrejtett gyémántokat A 
labirintusban különböző tárgyak is 
találhatók: 

kulcs segítségével az ajtókat nyithatjuk ki 
(10 pont) 

gyémánt tel kell szedni (10.000 pont) 
energia növeli az energiánkat, tovább 
tudunk rohangálni (100 pont) 
lőszer. (100 pont) 

Nóho megjelenik egy hamburger, amibe 


belelóhetünk. ekkor kisebb darabokra 
esik szél. amiket mar könnyűszerrel 
szétlőhetünk némi j>ontokért 
Ha egy pályát teljesítettünk, akkor jón a 
következő, ami sokkal nogyobb. és több 
a felszedhető gyémántok száma is 
Meg egy fontos dolog. A bal alsó 
sarokban egy szám mutatta a kulcsok 
számát, ne lepődtünk meg, ha egy 
kulcsot felveszünk, ennek értéké 2-vel 
nő. íme a térképek. 


Level 1 




S; START 
G: GyemBnt 
K Kulcs 
E: Energia 
L Lőszer 
3 : Ajtó 


Levet 4 


Level 3 
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DISKTOLVAJ (64) 

(A múltkori tevőlegesben meglelem 
Glgalevel' szorzójának leveléből ki¬ 
nyír balt dolgok JOnneknek — CoVboy) 

Rögtön i k.vc|>fl>c vágok. A játék hagyó 
Hiányos udventurc, eléggé hasonlít Rátkat 
játékaihoz. Néhány kényelmi tünkéin 
nagyon hiányzik pl QSAVE/QLOAD. 
IIOM. rrtvidllésck. Még egy különbség: 
életerőnk minden lépéssel csökken (ka|i- 
lással helyreállíthatjuk). Na. és most jón a 
lényeg, a megoldás. 

Kezdetben a szobánkban vagyunk, egy asz 
iaHal szemben Nézzünk egy kicsit korul 
(VIZSGÁL AS/ I AJ .) A vizsgálódás ered 
méiiyc: egy Hők. telefon + u/cncl rögzítő 

(HU/. inOKJ. Az igazolványunkul és egy 
villamosjegyei találunk, amit magunkhoz is 
vehetünk. Tclelonálni nem tudunk, tehát 
BEKAPCSOI U/.ENETRÓG/JlŐ 

Kapunk egy kis kerettörténetei, pár Into-t 
és a "minden programok cllopOja" címmel 
tisztelnek meg bennünket. Itt mát nincs 
több dolgunk, ktmehclunk (1% ÉJ. hgy vtl 
lamosmcgállóhu jutottunk Várjuk meg a 
villamost és szálljunk F! J I_ lógni sajnos 
nem lehel, mert elkap a kalauz (I YU- 
KAS/T VILLAMOSJEGY). A villamos 
elindul, majd kis idő múlva megáll (I-I'.J. 
Menjünk I). NY. U-re. í gy pádhoz értünk, 
akár le is ülhetünk. + 20 életerő pont. Mén- 
junk h, fi, É ra A dm már valahonnan 
ismerős, tehát bemegyünk NYOM CSEN 
tirt. K. Itt szerencsénk lesz Bogáncshoz, 
akt hangosan ugat és ránk ugtál. lehat valő 
szín illeg egy kutyaről van sző. Csillapítsuk 
le valahogy (ORDÍT) llm mintha nem 
joll volna össze. Használjuk inkább a 
SIMOGAT BOGÁNCS parancsot Na. ez 
már mindjárt más. Menjünk beljebb (NYIT 
AlTO. K) Az előszobában vagyunk, néz 
zunk korul egy cscppcl (VIZSGÁI E1 Ó 
SZOBA VIZSGÁI RUHAFOOAS 
■almunk egy kulcs és rfy esernyő, Keletre 
van a nap|>alt. Hl is kttrulnézunk (VI/.S 
GÁL NAPPALI. VIZSGÁI POLC, VI/.S 
GÁL ÁSZT AJ.). A segítség szerint az olva 
sás hasznos és kellemes, lehat a kony 
vet * újságot, amit találtunk, rögtön olvas 
suk is cl Menjünk É ra III egy kis kavaro¬ 
dás van. de az biztos, hogy a konyhában, a 


hűtőben, a spej/ban és a polcon összesen 
égy üveg üdítőt, egy sornyitól és mézel 
találunk A tnézel meg is ehetjük. f ál) 
energia. Az udllős üvegben limonádé van 
(antialkoholisták egy pár enctgiaponlérl 
mcgihatják). Menjünk lel az emeletre (A 
spcj/bol K. I), FEL). Ajtókat látunk délre 
és nyugatra. Kezdjük a délivel. A szekrényt 
megvizsgálva egy szekrettykulcsol találunk, 
amivel természetesen (.*!) nem lehet kinyit 
ni a szekrényt. Menjünk a lurdőszobába ( h. 
NY). A mosdciban egy durnb szappanra 
lelünk, amivel már turodhciunk Is (NYIT 
CSAP. /AK CSAP. FÜRDIK, + Bt ener 
gta). Most nézzünk be S/ib/i szobájába (K. 
Ti. NY). I la jobban körülnézünk (VIZSGÁI 
SAKOK) találunk egy tollal Elzt Szilvi 
vesztene el, legjobb, ha megkérésük vala 
hol a házban és visszaadjuk neki (Al) 
TOLI SZU VI). Menjünk ki a kertbe (a 
nappaliból NYIT AJTÓ, K>. Ili (elnyom 
hatjuk energiánkat, másszunk Jel a létrá 
ra... A létrára trlrnászvu fantasztikus esc 
menyeknek leszünk szemtanúi: a szomszéd 
göthös macskája nyávog a háztetőn lluz 
zunk el íi-ra. Itt vannak egy ladohozbun a 
biztosítékok Most szorítkozni lógunk 
KAPCSOL BIZTOSÍTÉK. Valaki az Klek 
(romos Művek igazgatóját szidja, ezt nem 
hagyhatjuk (Ij. Hl JO vice volt most JÓI egy 
még jobb (K. NY) Mindenki azt várná, 
hogv ugyanoda kerülünk vissza hál nem, 
a nappaliban kötünk kt Na. mindegy (D) 
A szekrényhez már van kulcsunk, nyissuk ki 
(NYU SZEKRÉNY SZEKRÍ-NY 
KULCS) I álhaljuk, hogy az őst kozepvt/i 
gOt közmondásnak (“Aki keres, az lulál") 
most pont az ellenkezője joll he: Aki lulál. 
az keres... Igaz. hogy ncin sokai, de azérl 
ISO, Fi se semmi. Gyorsan lépjünk le. mie¬ 
lőtt észreveszik (F, NY. NY. NY). Most ,tz 
Ullorőházha megyünk (I-.. NY) Ohhlt ele¬ 
redt az eső. Nem akadály NYU ESEK 
NYÓ. CSUK ESERNYŐ. mehetünk 
tovább (NY. fi., NY, D). Egy zárt ajtó állja 
utunkat. Az előszobában talált kulcs vélel 
lenül pont illik a zárba (NYI'I AJ1Ó 
KULCS, IJ) A szertárban vagyunk, ahol 
egy VIZSGÁL SZERTÁR után találunk 
egy ka/.cllál COI’Y felirattal (ha Ti Is úgy 


gondoljátok, le-l lehet adni cj^ pályázati 
rejtvényt, hogy ez mit jelent...) Sajnos itt 
rontja a levegőt Gábor is (0 ki leltet .•) és 
nem engedi lelvenni a kazettái Semmi haj, 
emlékezzünk csak. unt mondott Nytkolaj 
Napolaj, ismert hátsó-szibériai répaneme 
sllő: “Tölthet ésszel, mint ész nélkül* 
Tehát most nagyon lui 1 .mgos.ik less/unk 
AD ÚJSÁG GÁBOR, FFI VESZ KAZET¬ 
TA Menjünk bevásárolni (L, lí, I). K. K. 
IJ. IJ. K. K). Most imádkozzunk hogy az 
ÁIMS/ t (a gondolkodő ember kelléktára, 
vagy az a Pl IRT.’) még nem rabolták ki 
Ila cl megvolt akkor RE Ha évik a halott 
eladót látjuk, nem jött össze az imádkozás 
kezdhetjük elölről az egészéi. Vegyünk 
egy lemezt (VÉS/ UISK) 150. KI kész 
rablás! A Játék Célja a program lemásolása, 
nem ártana valamit csinálni ennek érdeké¬ 
ben is. E. NY. NY, E. NYOM CSENGŐ. K. 
K. K. FEJ.. I . El. Miklós szobájában 
vagyunk, de 0 sajnos nem engedi, hogy 
lemásoljuk a jirogramját “Puhítsuk meg" 
egy kicsit (NYI'I ÜDÍTŐ \!> UDlTÓ 
MIKI.ŐS) | \J antialkoholisták, akik a 
játék elején meg mák. most igen kellemel 
lenül érezhetik magukat) Na tnosl már 
tálán más a véleménye (III S/l.I 
MIKLÓS). Aaaaaaarghh! K_z ktakadl! Aki 
nek mű ki Hlő verziója van, annak mondom 
tovább: Miklós ' kérdést lóg (rtirnni 
nekünk, ha jOl válaszolunk, szabadon 
garázdálkodhatunk a gépen A kérdések: 

Mi MiklOs kedvenc könyve? (A Gyúiúk 
ura) 

— Miéri járnak ái a srácok az uiiotőház 
kerítésén lévő lyukon ’ (focizni) 

Milyen a szomszéd macskája? (göthös) 
Ezután már csak lé kell másolnunk a prog 
rámol (valószínűleg mindenkinek lóg men 
ni egyedül is) es leljeslleltuk a küldetést, 
minden jO. ha a vége jO, de meg |ohh, ha 
ilyen az eleje és j közepe is Még egy kél jO 
tipp: a rendőrnek mulassuk meg .tz igazol 
vanyunkat és akkor békén hagy. Ha a rabIO 
vagy a csavargó megjelenik, akkor jQiorsan 
húzzuk cl a csikói, de ha valamelyik 
tárgyunkat elveszik. akkoi nms/áj les/ 
bunyózni (Ú'l RABI Óv. irt CSAVARGÓ 
stb.) 


BUSHIDO 

Néhány lipp a BUSHIDO hoz Varázsitalok 
készítése a néhol található ládákat u 
kulonbo/ó varázspálcákkal (WANIJS) 
tudjuk kinyitni. z\ ládából cIOugrálO izeket 
összeszedve juthatunk a varázsitalok 
összetevőihez (Ilyenek vannak mint pl. 
sárkányvér. gylkbőr. lőnixtojás.) Az ebből 
készüli dolgokat még meg is Ingjuk mm' 
Akinek nincs rá gusztusa, jusson eszébe 
Teflon Ibrik, ismeretlen túzloldt sakkozó 
híres mondása: "Akt lél az 

alkohultnérgczéstől, ne igyon mérgezed 
alkoholt'"). SzOval, ha már vannak 
hozzávalóink, kérjük a tárgyaink listáját, 
majd a menüből válasszuk ki az 
INORKDIHNTS-cl- Bt láthatjuk 
oss/es/cdeti hozzávalóinkat Ilii 

valamelyiket USE-ha tesszük, megjelenik 
az. abból készíthető varázsital első két 


betűje Ha most egy másik hozzávalót is 
USE ólunk. kiderül. hogy sikerült e 
turrtmolnunk valamit (XXX MIXE'U), vagy 
sikeresen elpazaroltuk az értékes 
anyagokat (NOTHING HAPPENEU). 
Néhány recept: 

I tzard Skm ♦ Wltch Weed - l-car Uralt 
Vcnom ♦ E'airic l-ungi * Hnsccn Uralt 
Wiieh Weed + Fatnc l-ungi = Repel Uralt 
Phoenu l-.gg * Vcnom ■ Uestroy Uralt 
Falrlé l-ungi ■+ Kizárd Skin = llcal Uralt 
Moondust ♦ Kizárd Skm = Ómen Uráli 
Elnir + l-aine l-ungi = llero Uralt 

A varázsitalokat is USE ni lehet használni 
Hatásuk időtartama a WISIJOM tulajdon 
Ságunk értékétől lugg. Hogy melyik varázs- 
Ital mit csinál, azt mindenki kiklsérlelczhe 

II magának (Maradjon egy kis izgalom a 
népnek...) (Mag a névéből úgysem túl 


nebez kitalálni... — CoVboy i 

A kulccsal nyílható ajtók (inár amelyikei ki 
tudtam nyitni): 

Downgale — Hurrowdoom (Brass Key) 
Hurrowdoom — Hasé (Jade Key) 
Tcmpledccp — Cryptways(Coppcr Key) 
Cryptways — Moontowet I (Steel Key) 
Mooniower I — Mooolowcr 2 (Síivel Key) 
Mooniower 2 - Mooniower * (Copper 

Key) 

Hurrowdoom— Wrallhgalc(Jade Key) 

Wiailhg.ilc — l-airloul I lalls ( Hrowc Key) 
BurrowdiHim— Eairtoul llalls(hon Key) 
Cryptways - Wov ol the Uead (Steel Key) 
Burrowdoom — Tetn|>le ( Kulcs nélkül) 
Ahogy Uowngale-hől álérunk 

BurrowdiMim ba. menjünk halta (csak arra 
lehel) és a kővetkező szoba bal ulsO 
sarkában van a titkos átjáró 
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ÜNDÚRÜXÜ KIRÁLY (64) 

Kereltóriénci nőtt nincs, .■ játék elején 
mindenki elolvashatja. A lényeg; A/ ellen¬ 
séges Homporo király új csodafegyverének 
tervrajzát kell ellopnunk. A játék Momporo 
vara elölt kezdetik- A vizesárkon sajnos 
nem tudunk átkelni, ezért egy kicsit szénié 
zunk az aljnövényzetben (V BOKOR) Az 
ágak kozott egy nyílást veszünk észre, itt 
álmchelúnk (MLGY NYll-AS). A váikapu 
elé kerulunk. de a kapu természetesen 
zárva van A segítség szerint legyünk udva 
nasak (KOPOG) Már mehetünk is f- ra. A 
várudvaron egy vasdnrahot találunk (I-) 
Északra van a piactér, itt bizniszeim 
fogunk (hl-AD ALMA). Most már van 
pénzünk, gyorsan meg kellene szabadulni 
tőle, a te Mit leértékelik « petákot a kon 
vcrtibilis valutához képest (K). Az aprófa 
kozott egy baltára lelünk (V APRÓFA, F). 
Keletre van a knváeamtlhcly (K) Mivel a 
pénzünkön nem tudunk pl (’oVol előli 
z.ctni. kardot csináltatunk belőle (AD VAN 
DARAB KOVÁCSNAK. AD PÉNZ- 
KOVÁCSNAK), Most a laluha megyünk 
iNV D) A szemeibeu turkálva (V S/l 
MFT) egy piszkavasat találunk (F). Már 
csak a vát nyugati felében nem voltunk 
(NY. NY). Most változtathatunk azon a 
larlhiitalian állapoton, hogy mái legalább 
kél jierce nálunk van egy balta és még sem 
mit ucm romboltunk Össze vele (VÁG FA, 
F). A szöveg egy kicsit sokat loglalkoz.ik a 
mező leírásával, a gyanús (V FŐI D. F). 
Már biztos megéheztünk, bemegyünk a 
pékhez (F). Pénzünk ugyan nincs, de a 


Wargame Construction Kit (64) 

Nevével ellentétben nem csak szerkeszte¬ 
ni, hanem játszani is lehet vele, akár 
keflen is’ Éppen ezért megerdomel egy 
jó. részletes leírást. Először választanunk 
kell. 

F3' — Editor (szerkesztő) 

F5‘ — One player game (1 játékos) 

F7' — T*o player game (2 játékos) 

Editor (Main menü — Főmenü): 

Disk Access (Lemozlunkciők) 

Fi' — lemoz formázás 
F3' — vissza a főmenühöz 
F5' — töltés 
F7' — mentes 

8 lehetőség van az A oldalon kimontott 

állás tárolására 

DRAW MAP (Térképrajzolás) 

RIVER folyó; CRESTS — dombtetők; 
BRIDGE — ép hid; TREES — fák. ROADS 

— utak; CLEAR—BORDÉR — térkép szé¬ 
le; BLOWN BRIDGE — roncs híd. MINES 

— aknák. BUILDINGS — épületek. HILL 
TOP - hegycsúcs. WOODS CENTER - 
erdő közepe; WOODS Bl/TTON - erdő 
mélye, WOODS LEFT - bal oldali erdő¬ 
szél; WOODS RIGHT — jobb oldali erdó- 
szél; WOODS TOP — erdő csücsa Ahol 
többesszám van. olt többféle közül válo¬ 
gathatunk a joystick jobbra III balra 
hüzásával. Ha kiválasztottuk a megfelelőt, 
egy fehér négyzettel akárhányszor elhe¬ 
lyezhetjük a képernyőn 

Újra válogatni az F7'-tel lehet A főmenü¬ 
be az F3'-mat térhetünk vissza 


gyűrűén (hu megvizsgáljuk, kiderül, hogy 
“szép ékszer") kapunk egy kenyeret (AD 
GYŰRŐ PI-KNFK) M.»sl már eléggé fel 
vagyunk fcgyvcrke/vc ahhoz, hogy bemen 
junk a belső várba (D, K. É, H, NYU 
KAPU). “Nincs kulcsod" — mondja erre a 
program Ilin Ha ilt a kapu, valahol ill kell 
a kulcsnak IS lennie < V I M HÚZ KI 1 F) 
Na, már mehetünk is (NYIT KAPU, F). A 
belső várudvaron vagyunk, egy s/nkőkut 
előli A kittből (halunk (IS/IK) és a vízben 
egy kovák.r \.1 találnak (V SZOKÓKÚ1 
I-) Ls/akia a kovakőhöz egy lámpát szerez - 
hciunk, de meggyujiani nem tudjuk, mert a 
kovakő vucs (L. F. D). Még kél irány 
maradi, menjünk mondjuk nyugatra (NY). 
Az ebédlőbe kerülünk Úgy lúmk Ickésiuk 
az ebédel, mert az asztalon csak egy zseb¬ 
kendővan (V AN/ 1 Al.. F). A vauikban egy 
léjxső indul (a program szcnni "indül") 
fcllelé (FEL). Hogy teljes legyen az oro 
műnk, egy zári ajlő állja utunkat. Fgy ilyen 
FI ITI (sől bak-FLITF.) fickónak, mini mi 
vagyunk, ez nem akadály (1-f-S/jT AJTÓ. 
K) A roronyba jutottunk. A mennyezeten 
levő csapöujtőt nem érjük el. tehát LIL Az 
őrszobáhan vagyunk, ahol — micsoda 
véletlen' — éppen egy őr tartózkodik és ki 
is nyír, hacsak mi nem lcssz.uk czl vele 
előbb (Ol ÓR). l-zuian frtvehetjuk az itt 
lévő dolgokat (F|. Menjünk vissza a várud 
varra (Fül, NY. 1.1% K, K). Talán most 
már megszáradt a kovakövünk (tiYUJ'l 
I AMPA). Hát nem . De ha nicgioroljuk a 
zsebkendővel, akkor már igen (TOROL 


EDÍT FRIENDLY UNIT (Hadseregünk 
szerkesztése) 

Ez egy táblázatban történik, az ertekek 
tetszőleges változtatásával 
UNIT NUMBER (egysegeink szama) — 1- 
31 

FIREPOWER (tűzerő) — 1-99 
DEFENSE (védekezés) — 0-99 
ASSAULT (tamadas) — 0-14 
MOVEMENT (mozgás) - 0-99 
STRENGTH (erősség) - 1-7 
RANGÉ (hatósugár) — 0-20 
FIRE TYPE (tüzelés típusa) 

UNIT TYPE fegyseg típusa) 

TRANSPORT (szállító egység) —yes/no 
DIG IN (az ogység beassa-e 
magát) yes/no 

AT CAPABILITY (a harc célja a játékos 
készségé) yes/no 

AT DEFENSE (a harc célja a védeke¬ 
zés) — yes/no 

TURN OF ENTRY (hányadik körben lep¬ 
jünk be) — t -99 

CHOOSE ICON (válassz egy harci egysé¬ 
ig 

DUPLICATE (másold te) — ma* 31 pél¬ 
dányban lemásolhatjuk a szerkesztett 
egysegei 

EDIT ENEMY UNIT (Ellenség szorkeszte 
se) 

Ugyanaz, mint az előző, csak nincs szál¬ 
lító ogyseg, viszont van beásás 
AGRESSION: az agresszió beállítása 0-7 
érték között. 


KOVAKŐ. GYÚJT l-AMPA). Mehetünk 
IP, A borospincébe jutottunk. Az illeni 
leendői mindenki magától is kitalálhatja 
(NYIT CSAP) A boroshordó kinyid*.i 
ugyan nem a vári eredményi hozta, de ez 
sem olyan rossz (K). Fgy titkos folyosóra 
jutottunk, ami roglon ránk is omlik ha 
nem leszünk ellene valami! ( IAMAS/T 
KÓ). hazakra egy (tikos leiembe jutunk, 
ahol egy kőlap van a földön, l-.gyclórc lul 
nehéz, de ha kajálunk egy kicsit, mmdjáil 
erősebbek leszünk (F.S/.IK KI-NYI-R. 
I-MI-I KÓ) A kő álam tyúkban egy lada 
kulcs van (V LYUK, F) Mosl visszame¬ 
gyünk a loronvba. de magunkkal visszük a 
létrái is (D NY, FÜL. F, NY, NY, H l . K. 
I RTF.S/. LÉTRA. Fül.). A király inkos 
szobájában vagyunk, egy lezárt láda. és egy 
pók társaságában A pók csak átverésnek 
van. de a ládához már van kulcsunk . 
(NYIT IADA. V IAOA F». A ládában kel 
terv van egy nagyszerű kődohálóé és egy 
csodalcgvvcré. Mosl persze mindenki 
*/alnd haza UnJuruxu királyhoz Csak 
lessék bölcs és igazságos uralkodónk 
elkezd a csodatcgyverrel Szaddám I luss/c 
ml játszani, mi meg meghalunk a csatáié 
ren Jobb lesz. ha megsemmisítjük a veszé¬ 
lyes tervrajzul (TFP TLKV), A kifelé ve/e 
lő ulat mindenki magától megtalálhatja, 
főleg, ha ligyelcmbe veszi, hogy a horospin 
cétől kétszer keletre lévő képernyőn kissé 
puhább a fold a szokásosnál— 

Az eddigieket gyártotta: IIANCII, II I IN 
és még sok egyéb név. Vácról 


DISPLAY UNrTS 

A kiválasztott egy&égeket kell elhelyezni. 

CHOOSE SCALE (A csata fajtái) 

TACTICAL (taktikai). OPERATIONAL- 
TACTICAL (hadműveleti-taktikai), OPER- 
ATIONAL (hadműveleti). STRATEGtC 
(stratégiai) 

ONE PLAYER GAME 

Először ki kell választom, melyik külde¬ 
tési akarjuk játszani Zárójelben a játéko¬ 
sok száma 

1 BASIC SCENARlO CONSTRUCT nz 
áltálunk szerkesztett játék 

2 CROSS A RIVER mkeles a folyón (2) 

3 ABUSE ON THE MEUSE Előrenyomu¬ 
lás e Meuse-nal (2) 

4 RETURN TO BÉTA 4 visszatérés (1) 

5 DELTA FORCE RESCUE A Delta 
Forca kiszabadítása (1) 

6 FUL0A GAP. Fulda-szoro* (1) 

7 FIRST BULL RUN Az első csata Bull 
Runnál (amerikai polgárháború) (2) 

8 CASTLE SIEGE csata a kastélyban (1) 
Amit 2 (alakossal lehet játszani, azt termé¬ 
szetesen lehet egyedűl. a gép ellen is 
Betöltés F5'. majd F7' A képernyő 3 fő 
részre bontható 

Felső rész 

Itt láthatóak azok a menüpontok, amelyek 
a játékhoz kapcsolódnak (az aktuális 
fehér) F7 tel lehet továbbléptem! a 
menüpontokat 
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OB Csapatok beasasa a (óidba. UNIT 
OIQ IN — csapat beásó so. UNIT 
COMBAT READY a csapat harckészült¬ 
ségben Baasva kisebb az esalya annak, 
hogy eltalálják ókat, viszont nem tudnak 
mozogni 

AP A BONUS egyulóvések célját kall 
magadni 

FF: Itt lóhatunk az ellonségro Elószór a 
sajat egysegunkia kall cllckelni. az után 
az ollonségero (NO LINE OF SIQKT 
valami akadályozza a lövést: OUT OF 
RANGÉ: lótávolon kívül van. THAT UNIT 
IS UNABLE TO FIRE azzal az egységgel 
már lóttunk; TMIS IS NŐT A FRIENDLY 
UNTT nem a mi egységünkből akarunk 
lőni; TARGET HfT eltaláltuk a célpontot; 
TARGET MISSED nem találtuk al a 
célpontot; TARGET ELIMINATED: a 
célpont megsemmisült 
FM Itt mozgathattuk a csapatainkat- Ez a 
mozgási pontok szerint történik az úton 
1 pontot fogy, a mezón 2 pontot togy. a 
hídon 3 pontot (ogy. az erdóben 6 pontot 
fogy. az agyúzott lóidon 6 pontot (ogy 


CIRCUS ATTRACTIONS (64) 

A Golden Gobllna programozói egy 
igazán jól sikerült cirkusz-szimulációval 
rukkoltak aló. A játék egy kitűnó, cirkuszi 
hangulatot idézó zenével lelentkezik be 
Morelli cirkuszában vagyunk, ahol a 
közönség tombolva vár|a az előadást A 
mutatványokat természetesen nekünk kall 
végrehajtani, ez pedig nem lesz egyszerű 
feladat Ót játékban probalhat|uk ki 
ügyességünket A játék elején 
beállíthatjuk, hogy az egész előadást le 
akarjuk játszani vagy csak gyakorolni 
kívánunk, továbbá azt. hogy egy vagy két 
játékos játszik 

1 Gumiasztal (TRAMPOLINING): Az 
artistával különböző ugrásokat kell 
végrehajtani. hogy szórakoztassuk a 
közönséget A középen latható vonal a 
nézők érdeklődését mutatja Ez 
fokozatosan csökken, de valamifyon 
ugrás végrehajtásakor viszont növekedni 
fog. Elóre es hátra tudunk szaltózni Ha 
több száltól csinálunk, a 'tűz gomb 
segítségével le kell fékezni a forgást, de 
úgy. hogy talppal essünk a gumiasztalra 
Ha csak egy szaftót akarunk csinálni, a 
túz gombbal együtt toljuk a joystickot 
jobbra III. balra. Hatra szállónál 
magasabbra ugorjunk, mert ennek a 
végrehajtása több időt vesz igénybe Ha 
túl nagyokat ugrunk az érkezésnél az 
asztal eleg gyakran összetörik Ha a 
nézőket már nem érdekli ugrálásunk, 
vagyis a középén látható vonal nullára 
csökken. vége a mutatványnak 
Két játékos eseten a képernyőn két gumi¬ 
asztal latható és a két játékos párhuzamo¬ 
san csinálja a gyakorlatot Ez azt jelenti, 
hogy ha az egyik szellőzik, akkor a másik 
is automatikusan ugyanazt csinálja Ezért 
vigyázni kell arra. hogy az ugrásnál 
mindkét játékos megfelelő pozícióban 
legyen. 


(NŐT ENOUGH MOVEMENT POINTS 
nincs elég mozgási pontunk a lopáshoz. 
TERRAIN IMPOSSIBLE FÓR VEHICLES: 
Itt ezzel a jármüvei nem lehet közleked¬ 
ni) Erdóben csak gyalogos csapatok 
tudnak menni, do érdemesebb velük az 
úton közlekedni A helikopter es repülő¬ 
gép mindegy, mi felett repül, csak f pon¬ 
tot fogy lépésenként 

EF: Az ellenség lő (TARGET HfT eltalál¬ 
tok. TARGET MISSED nem találtak el. 
TARGET ELIMINATED kilőnek egy 
egységünket) Aki lő, az F betűre válto¬ 
zik, amire lőnek, az pedig villog 
EM; Az ellenség mozog 
AF: Bt adják le a BONUS lövéseinket 
Meg kell jegyezni, hogy nem mindig 
kapunk BUNUS lövéseket, csak nemely 
akcióknál (pl átkelés a folyón). 

Középső rész: 

Bt található a térkép. ra|ta a szembenálló 
egységekkel Ha fehér széle van egy 
egységnek, az a miénk Ha fekete széle 
van egy egységnek, az az ellensege A 


2 Kötéltánc (TIGHTROPE WALKING) 
Egy csinos koteBáncosnót kell 
irányítanunk a magosban Egyensúlyban 
kell tartani, mert különben leesik es ez 
egészségünkre nézve eléggé karos A 
kezünk finom mozgatásával tudunk 
egyensúlyozni Ha elvesztettük 
egyensúlyunkat, a kozunk gyors 
mozgatásával tud|uk korrigálni a hibát 
Kézenállásnál a lábakkal kell 
egyensúlyozni. ugyanúgy mint a 
kezekkol. A kötél felett különböző tárgyak 
vannak Ezekért felugorva bonus- 
pontokat kapunk Minden gyakorlat után 
ki kell egyensúlyozni a táncosnőt Kot 
játékos esetén a táncosnő vállán egy 
másik is áll. A kettői kell gondosan 
egyensúlyban tartani. ami sokkol 
nehezebb, mint egyet Ilyenkor csak o 
felső táncosnővel tudunk gyakorlatokat 
végrehajtani (kézen átfordulást hatra 
nem). 

3 Zsonglőr (JUGGLING) ez asszisztens 
kezében különböző tárgyak jelennek 
meg Ezek közül kell kiválasztanunk, 
melyikkel akarunk zsonglőrködni A 
labdákat úgy kell a magasba dobni és 
elkapni, hogy egy kezben mindig csak 
egy labda legyen Maximum hat labdával 
játszhatunk A kék labdát választva a bal 
lábunkkal is tudunk zsonglőrködni Ezzol 
a labdával tudjuk azokat a tárgyakat 
megszerezni, amik a képernyő tetején 
jelennek meg Ezeken bonue pontokat 
kapunk. Vigyázzunk, hogy a kalapácsot 
és a bombát ne találjuk ol. mén ilyenkor 
egészségünk felettébb károsodik es vege 
a mutatványnak A kép jobb alsó 
sarkában néha mogjolenlk egy motoros 
valami, amit ha tűz' gombbal elindítunk, 
akkor felénk száguld Ha nem húzzuk tel 
a lábunkat, nekünk jón es hasreesunk 
(Előbb húzzuk fel a lábunkat és csak 


terep jelölései Kék folyó; Zöld: mező; 
Világosbarna, út v. épület; Sötétbarna: 
erdő, Fekete pontok oknak; Barna zöld 
csíkkal: híd. Barna zöld csikkel, kihagyá¬ 
sokkal: roncs híd. Egyik széle világosbar¬ 
na. másik szele sötétbarna fal 

Alsó rész: 

Ez csak akkor jelenik meg. ha saját 
egysegünkre clickelúnk Jelzősek belról- 
jobbra X 04: csapatunk sorszáma, F 45: 
az egység tűzereje; D 30: ekkora kart tud 
tenni az ellenségben: R 20: a lövés ható- 
távolsága. A 04: ez nem egeszen világos, 
de nem fontos: M 10: mozgási pontok 
száma. S 6 Ha 0 lesz. akkor az egység 
megsemmisül Ha pirosra váB az eredeti¬ 
leg zöld szín, akkor nemrég beleiének 
egyet Ha a SUPPRESSED felirat is meg¬ 
jelenik. akkor lőni ebben a körben már 
nem tudunk vele 

Ha valakinek tetszik a játék, szívesen 
elcserélem vele (csak lemezen) Cim 
Czagler Páter 2440 Szazhalombana, 
Pf 59 


azután indítsuk el a motorost) Ha sikerűé 
átugornl a motorost, bonus pontokat 
kapunk A buzogányt a joystick |obbra 
húzásával tudjuk a magasba dobni. 
Vigyázzunk, hogy a buzogány és a labda 
ne egyszerre legyen a kezünkben Ezért, 
ahogy elkaptuk a buzogányt, azonnal 
dobjuk is föl Két játékos esetén, két 
zsonglőrt láthatunk a képernyőn 
Egymásnak kell dobálni a labdákat ügy, 
hogy mind a kettőn ritmusba maradjanak 

4 Késdobáló (KNIFE THROWING) Egy 

keréken forgó nőt kell a késekkel 
kóruldobálni A jobb felső sarokban 
láthatjuk, hogy a kés hol ért célba a 
korákon A kerék felett mogjelenó tárgyak, 
a bohoc es a cowboy nadrággombjának 
lelovésével bonus pontokat 

szerezhetünk. Az aszisztenst. úgy látszik, 
valaki felbéreBo ellenünk, mert előfordul, 
hogy dinamitot ad nekünk kés helyet, ami 
természetesen a mi kezünkben fog 
felrobbanni Ilyenkor ne vegyük el tőle. 
hagytuk hogy eldobja Két játékos osotén 
egyidejűleg két játékos dobál ugyanarra a 
forgo kerekre 

5 Artisták (JUMPING CLOWNS) Három 
artistával kell ide-oda ugrálnunk úgy, 
hogy a középen mozgó kísért ötbe ne 
ütközzünk bolo Ha ez mégis sikerülne, 
leesünk Az ugró ember a másik 
deszkára mindig a képernyő széléhez 
közelebb esik Ezért ha ott áll ogy másik 
artista, lepjünk el onnan Ha nem lépünk 
el elkapja a társát es vége a játéknak A 
magasban forgó tárgyak megszerzéséért 
bonus pontokat kapunk Két játékos 
eseten Ugyanaz, mint egy játékosnál, 
csak itt egy villogó nyíl Jelzi, hogy melyik 
joystickkel, melyik embert tudjuk Irányíta¬ 
ni Hát ennyi lenne Banca Attila, 
Kazincbarcika 
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Gyöcsl Norbert Dunaújvárosból néhány Plu«/4-es játék kódját 
tárja a nagyérdemű oló íme; 

BATTERY (Vortex). a névhez a Következő szót Kell beírni PRICE 
1$ (a dollárjel a (el billentyűvel hívható aló) 

DYNAMIX (TCFS): MEGATECH 3 
WIZARDOFWOR O-AS GÉP 

HEXENKÜCHE a high-score táblába írjuk bo CHEAT 
EAGLE'S NEST le Kell nyomni a MUFF8USTERS betűit 
ogyszerro a |átek eleién 

ROCKMANIA: le kell nyomni a DESIGN betűit egyszerre a játék 
elején 


Miklós Brezansky Sydney. Australla címről teljeson 
nemzetközivé teszi a mostani Elsősegély—rovatot nehány 
64—es poko—kai 

R—TYPE (Electric Dreams) RÉSÉT POKE 12865.173 
(RETURN). POKE 12957.173 (RETURN). SYS 32768 
(órőkélet) 

HOPPING MAD (Elité) RÉSÉT POKE 2447,165 (RETURN). 
SYS 20480 — (örökelet) 

VINDICATOR (Óceán) REST POKE 34644.* (RETURN). SYS 
34480 —<* •= eletek száma 3—128) 

BATTLE ISLAND (Novagan): RÉSÉT — POKE 50228.173 
(RETURN). SYS 24064 — (órőkélet) 

PURPLE HEARTS (CRL): RÉSÉT - POKE 6466.173 (RETURN 

— orokeiet 1 játékos). POKE 796.173 (RETURN — órokalei 
2 Játékos). SYS 3072 

TRAPDOOR (Alternativot. RÉSÉT — POKE 14914,96 (RETURN). 
SYS 14336 (órőkélet) 

PULSE WARRIOR (Mastertronlc) RÉSÉT — POKE 9316.240 
(RETURN). SYS 2051 (órőkélet) 

TERRYS BIG ADVENTURE (Shades) RÉSÉT POKE 

29836,181 (RETURN). SYS 23040 - (orókelet) 

TOOBIN (Tengen/Oomark). RÉSÉT - POKE 29836.181 
(RETURN). SYS 23040 — (órokelot) 

TO HELL AND BACK RÉSÉT POKE 32483.173 (RETURN). 
SYS 30464 — (órőkélet) 

LIVING DAYLIGHTS RÉSÉT — POKE 4390.238 (RETURN) SYS 
4352 — (órokelet) 

PACMANIA RÉSÉT POKE 28520.185 (RETURN), SYS 14336 

— (órőkélet) 

NEMESIS RÉSÉT — POKE 5868.255 (RETURN). SYS 5678 — 
(órőkélet) 

ÓINK. RÉSÉT POKE 31250.173 (RETURN). SYS 29696 — 
(órókélet) 

sprrriNG image rését — poke 3314.173 (return 

1.játékos órókélet). POKE 3348.173 (RETURN — 2 latékos 
órőkélet). SYS 2816 


Hello CoV 1 Egy kis segítséget szeretnek nyújtani az újságnak 
néhány 64 cartridge POKE-kal (Ml az a cartrldge—poke? 
—CoVboyi íme ACTION BIKER 15489.48 — ALLIGATA 
BLAGGER 3574,44 53264.126 3561.234 3562 234 

ANNIHILATOR 6295,11 - BAT ATTACK 11061 234 — 

BANDfTS 4971.177 — BATTLEZONE 8909,100 — BEACH 
HAWK 8289.99 BLAGGER 3560.8 — BOMB JACK 

6819.173 BRUCE LEE 5472.99 — BURNING RUBBER 

18432.173 BUDLINGDAY 47465.170 COMBAT 32765 42 

— COMMANDO 13590.0 2409.44 - CONGO BONGO. 3655 5 

— CRAZY KONG 30624.173— DECATHLON 9450.173 DIG 

DUG: 10473,255 FORT APOCALYPSE 36339 153 

36339,255 14690,0 FROGGER 22341.173 - GANGSTER 
53264,126 3574.44 

Üdvözlettel Nltsch Ákos. Sopron 


Nagy Páternek. Szarvasról, van egy Plus4-es cheatje. amit 
szorinte bele lehetne lonni az elsősegélybe Bole lehet 
BUBBLE WORKS (kicsit furcsa) 16 karakter leülése, majd 
visszatórlés és 4 karakter lenyomása ♦ RETURN 


10312.234 vagy POKE 10347.114 (sobezheletlenség. de az 
energia fogy) 

DUDAORRÚ PATRIC POKE 29078.x (x az életek szama, ma* 
255) 

KRACKOUT POKE 4385,10: POKE 4386.128 (RETURN). RUN 
(RETURN). POKE 4291.10: POKE 4292.128 (RETURN). RUN 
(RETURN) POKE 9410.10: POKE 9411.128 (RETURN). RUN 
(RETURN). (ezután az egész képernyő ósszefúggéstelen 
zavar, célszerű egy RÉSÉT ♦ RUN/STOP, vagy RÉSÉT és 
utána POKE 4097.1 renumbeO. POKE 4142 10: POKE 
4143.128 (RETURN). RUN (RETURN). POKE 4674.40: POKE 
4675.18 (RETURN), SYS 4352 


Faragó Zoltán Vmdszontról (akinek nem lolejtettúk le a nevét), 
néhány LEMMINGS-kódol küldött Amigára, ametyékot nem a 
szék lába alá szánt 

(FUN) 

2 IJJLDLCCCL 
3. NJLDLCADCY 
4 HLDLClOECQ 
5, LDLCAJNFCK 

6 OLCIKLLGCS 

7 LCANNLDHCO 

8 CIOLLDLICY 

9. CEKHMOLJCO 

10. IKHMDLCKCT 

11. OJOLHCELCM 

12. IMDLCINMCJ 

13 OLMCAKLNCY 

14 DLCIJNMOCM 

15 MCEONOLPCV 

16 CMNNOLMOCM 

17 CAJHLFLBDT 

18 IKHLFLCCDN 

19 NJLFLCADDL 

20 JNNHCINEOK 

21 LNHCAJLFDP 

22 FLCKKLLGDX 

23 LCAOMLFHDT 

24 CKNNNFHIDM 

25 CEKHMNHJDV 

26. MKHMfMCKOW 
27 NKMFLCCLDX 
28. JMFLCINMON 
29 ONHCGKNNDT 
30. FLCIKMMODP 

(TRICKY:) 

1 HCENLMNPDS 

2 CIOLMFLQDV 
3. CAJJLDMBEV 
4 IKJNLICCEV 

5. OJNDMBEDER 

6 JNUCIOEEL 

7 LDMCCJNFEP 

8 LICMJNLGEO 

9 MCEOLLDHEW 

10 CKNLLEMIEN 

Továbbá 64-en a MR HEU a 2 és 3 szinthez kódot kér 
2 szint CABFFElAAVABAAACBKBV 
3.szint: DA8HHDJAAVACFCADCECT 


Halassy István, Budapestről azt üzeni, hogy a DÉMONOK 
BIRODALMA c. stufthoz Plus4nel és C64-nel nőm kell 
mindenfele bűvös POKE. meg SYS az órókélothoz. egyszerűen 
csak a játék elindulása után le kell nyomni a T'. R . A . N .‘1 
biMentyűkombmaclót lehetőleg egyszerre és máris nem fogy az 
erő Az órókélet megszüntethető a T’.'R'. A' N‘ 0' 
billentyű kombinációval 1 


Anonymus valahonnan (mar megint egy eh/oszett boríték!) az 
ORSIT szmtkódokal küldte el 64-re Ezeket a cimképernyőn kell 
begépelni, ha Jó a kód. a keret villan egyet 5 ARGONIC 10 
COLOGNE. 15 WOBBLER. 20 TRIPLEM. 25 : vége 


Kovács Zsolt. Dabasról már szerepelt a Ptus4-sarokban, de 

azért ide is juttat néhány apróságot a Plusisoknak 

THE JOLLY GOOD FELLOW POKE 10311.234 POKE 


Balazs István. Salgótarjánból megmondja nekünk a C64-es 
King of tho Beoch Password-jeit: 

SIDEOUT. GEKKO. TOPFLITE. SUNDEVIL 


Püspöki Petar. Szegedről C64-en bogaraszik Elkuldto nekünk 
a C64-es FIREFLY cheal-Jot Ha a HIGH SCORE tablaba beirjuk 
NO METERS. akkor nincs onorgiacsók kenés Hasonló 
módszerrel MAX DIF-ro ez visszaállítható 
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Adventour 


LEGEND OF FAERGHAIL (Amiga) 

Tiszteli uram! Ili van egy levélke, amihez mellékelek egy 1.0.K 
leírási, illetve kezelést tudnivalókat. Az uióbhit bclcteheted az 
Újságba, de a leveleméi eszedbe ne jusson!... Udv: PAI.IIÁ/Y 
SEBESTYÉN. Százhalombatta 

A starthely egy krimó. ahol a következő lehotósegeink vannak: 
T: zsebelés Nem volt tiszta, miről Is beszél valóiéban es a 
tolvaj is néha eRűnt. ha csináltuk vele 
A' a K/a; Kérhetjük csak éjszakára ('N"). de vásárolhatunk kajat 
is (A). A program smucig módon csak bizonyos 
mennyiséget onged megvenni és ha nincs annyi pénzünk 
S' Kreálhatunk magunknak új karaktereket Weishch — nő. 
Mónnlich férti. A fajok (sorrendben) ember, féttünde. 
tünde, hobbit (ha úgy tetszik félszerzet), törp. félork 
Foglalkozások: Knogor harcos 
Barbár barbár 
Diab tolvaj 
Schmaid kovács 
Wáldlauter erdőjáró (Ranger) 

Pnester Pap 
Druld : Druida 
Magle: Varázsló 
lllusionisr : Illuzionista 
Rittor. lovag 
Monch szerzetes 

Ezek közül a harcos, az erdőjáró, a varázsló, a pap és a tolvaj 
ér valamit A harcos logtutibb fegyvere a Zweihandlor (Bazi 
nagy kétkezes kard) es a csatabárd ( Straiaxt) Az ordó|áró egy 
ijjaT fejlődik jól (a legjobb a Armbrust) egy csata alatt első 
szinten akar 3O0-at (I) is A varázsló "csak" varázsolgat A pap 
gyógyít, de fegyveres harcban is nagyon ACE A tolvajnak 
vegyünk egy csuzlrt. tök jókat lóvóldoz vele. Ha OK. a karakter. 
S . majd 

'N lapozgatás o tulajdonságok között 
A : nevet adunk a karakternek, ezzel elfogadjuk. 

V nem tetszik, újra próbálkozunk. 

’L' törölni egy karaktert, fontos, hogy ez nem lehet a csapat egy 
aktív tagja' 

R felvenni egy krapekot (ósszoson hatot lehelj 
'E'. elpasszolunk egy krapekot Csak azután lehet törölni, 
viszont ha csak a csapatból töröljük, akkor a kocsmában 
marad, később újra fölvehető! 

D . Itt lehet egy előzőleg lementett állást tárolni Fontos, hogy a 
lomez neve csak 'LEGEND SAVÉ' lehet! 

'F‘ kilépés Mogjegyzendő. hogy az 'F mindenhol valaminek a 
vegét vagy az aktuális menü elhagyásai jelöli 
Klléjsés eseten megkapjuk a városi menüt 
H bolt (vegyeskereskedes) 

’K'. vásárlás Meg kell adni hogy kivel üzletelünk, azután ha 
van eleg zsozsónk. válogathatunk a nyalánkságok közül. 

V: eladás 

R‘:javitas (ha van kovácsunk, az Is elvégzi a munkát és nem 
kell fizetni érte...) 

G aranyok ósszegyújtose egy fickóhoz 
B : bank (bár szerintem ez egy uzsorás) 

E': befizetés, szemolyreszóloan (mos nőm is nyúlhat a stexhez) 
A', a zsozsó kivétolo 

K' megkukkolhatjuk. hogy kínok mennyi van a számláján 
G ua mint az előbb 

W' ez a kocsma (Igen. Ez egy TNT-azam — CoVboy) 

’Z': céh 

T: új szint szorzásé. Legelső szinten a harcos típusú karakte¬ 
rekkel (aki fegyvert használ) 2000 Exper. pontot kell gyűjte¬ 
ni es 2000 ruppót is (!). Varazslathasznalóknal ugyanez, 
csak 2250 pont és arany, (egy picit sokáig tort ennyi arany 
ósszeszedése. ugyanis harconként kb 3 aranyat keresnek 
fejenként a karakterek...) 

Z' új varázslat tanulása, bizonyos szint szükséges hozzá 
N'. új nyelv tanulása, ide is szmtemelkedés kell 
T': tomplom 

H' karakter gyógyítása. 1 ruppó/HP 

W: halott feltamasztása Néha nem sikerül, de a j>énzt (300 
arany) azért bezsebelik a papok 

A játékban jobb egérgombra ( Alt * A-ra) kapunk egy képes 
monút. amiből a fontosabb funkciókat választhatjuk ki (a 
billentyűzetről is el lehet érni ezeket a parancsokat. Id később) 

1. Tárgy hasz na lót 

2. Varázslás (pl a bányában kell a fény) Először ki kell 
választani, hogy kivel, aztán hogy mit. célzott varázslatnál 
pedig azt is, hogy kicsodán 

3. Javítás 

4 Pihenés, válasszunk egy őrt (Siagurd jó lesz), különben 
ellopják az osszos pénzünket és kajánkat Egy toljos nap 
alatt a karakterek totál felépülnek A varázsenergia csak így 
nyerhető vissza!!! 

5. Egy fickót elküldünk a következő kocsmába. 


6 Csalétek, de sose jón be. szóval badarság használni 
7. Titok (hihi!) Majd a bánya teljes bejárása után rájöttök mi 
ez! 

6 Ajtónyitás 

9 Game options (‘S‘ Savé. L Loadl Az utolsó kettővel a 
képeket és 1 Megán a hangot kapcsolgathatjuk 
Bilié nty űz etfunkciók: 

T-6’ Karakterek adatai 
T'. Arany vagy kaja eladása valakinek 

N' Lapozás Ezután a számbillentyűkkel válogathatunk a 
tárgyaink között. A -val használunk egy tárgyát (például 
magunkra veszünk egy páncélt). ’W -vei eldobunk valamit 
R Pihenés 
’Z' Varázslás 

T\ Zárt ajtók kinyitása Csak akkor, ha von tolvajunk (Diub)' 

S': Kovácsolás. Csak akkor, ha van kovács! 

E' Karakter elküldése a következő kocsmába 
O Valamelyik tárgy használata Nem azonos a fenti A val, itt 
különböző tekercseket, varázsitalokat, stb. használhatunk 
P Pause 
K Csalétek 
D' Game options 

Az F mindig továbblépés, a kurzornyilakkal mászkálhatunk 
Találkozás eseten a következő lehetőségeink vannak 
A' tamadas 
G üdvözlés 

R': beszélgetés (Az entekkel a Ranger tud beszélni, de csak 50 
exp-et fejlődik közben) 

S': elhúzunk innen 
Tamadas esetén 
V: védekezés 
A' tamadas 

O: valamilyen tárgy használata 
Z': varázslás, csak varázslóval 
S' a tolvaj elrejtőzik a harc alatt 

A számbillentyűkkel választás a karakterek kozott A V betűt 
sose válasszuk, ha valakit kímélni akarunk akkor S' és 'A', 
különben a védekező karakter után az ellenfel ut 
Javaslatom az elinduláshoz 

Generáljunk le 6 karakton (például 2 harcos. 1 varázsló. 1 pap. 
1 ranger. 1 tolvaj, a sorrend lenyogtelon. ugya nis a többi RPG- 
vel szemben a karakterek itt egymás MELLETT állnak') A 
karakterek közül vegyünk fel ótól (a tolvajt hagyjuk a csehóban) 
es szeroljúk fel őket a kereskedőnél Javasolt felszerelés a két 
harcosnak kis pajzs {fdeirier seb ) és bórpáncél l/ederpanz ). 
mén Jobbra egyelőre nincs pénzünk A varázsló és a pop 
egyelőre maradhat, ahogy van. a rangernok vegyünk bórpáncett 
i/ederp) és valamilyen i| + nyílvesszőt ( Roitar bogon * R.bog 
ptoile, Langbogen ♦ L.bog plotle. Armbrust » Bot/on) Az 
utóbbi (számszeríj) a legjobb. 

Menjünk ki a varosból, majd lepjünk előre kenőt észak fele Rt 
találkozunk ogy Siegurd nevű fickóval, aki eftelól érdeklődik, 
hogy velünk johet-e’ Természetesen igen, mert ez egy roppant 
kelíemos karakter: HP 64. az AC kb 0 és kb 40-eseket üt A 
legtutibb benne az. hogy minden karaktert hajlandó 3-szor 
feléleszteni*!' így azért könnyebb lesz egy picR 
Kezdjünk el kolbaszolni (terkojjgyartás nem rossz ötlet) es 
harcolgassunk addig, amíg elegendő exp pontunk es pénzünk 
nem lesz ahhoz, hogy szintet lépjünk Nőm art, ha mindon 
sikeres csata után |atékaltast mentünk es lohotóleg no 
pazaroljuk el azt a 3 eloszlási lehetőséget' (Legalábbis ne az 
első 3 csatában) Ha megvan az uj szint, vállalkozó kedvű 
csókák elpasszolhatjak Siegurdot. de a 3 szintig szerintem 
nem érdemes Ezek után elmondom én eddig mire jutottam 
e A délnyugaton lévő bánya mellett van egy varozskard 
e A bányában 3 szöveggel találkozhatunk az első szinten: 
"Elánod havat 2 szomyú torp maradványa Aj ástuk 
varosok ‘Egy tís/ta. látszólag lenek nélküli torrás arad 
ulóttod a sziklából.’; a harmadik szövegben egy hang ivásra 
késztet bennünket, ki lehet próbálni (hihl!) 
e Vigyázzunk a csapdákkal a banyában, mindegyik után 

Ö únk. különben a következőnél nagy valószínűséggel 
ik egy krapekunk 

e Nem tül messze északkeleten van egy kút (ha úgy tetszik! 
forrás), a neve BRUNNEN Ha Rt iszunk, visszakapjuk a HP 
inket Tök jó hely Elmegyünk megverni valakit, aztan ha 
lement az energiánk, nem kell pihenni, csak szlopálunk egy 
jót Siegurdot csak így vagy varázslattal lehet gyógyítani (a 
pihenésen klvúf). mert a papok nem hajlandók 
e Ha a slartmezótól kezdve "ütközésig" megyünk es mindig 
jobbra fordulunk (kivétel ha arra fa van), akkor eljutunk a 
temetőbe Megtudhatjuk, hogy /ff nyugszik: Findal. Eudakm, 
Finatm, Tomit. Eanor' Az egyik sírban senki sincs, de hiába 
vártam késó éjszakáig, nem jött a tulaj I 
e Elmondom, hogy néhány fontosabb helyre hogyan lehet 
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eljutni Kiindulópont mindig a várkapu elótti hely (starthely) 
Banya: 6W. IN. 11W, 35. 2W. 2S. 1W. 5S. IW. IS. 2W. 2N 
és West 

Templom: 3E. 7S. 2E. 3S. 8W. 2S. 4W es North 
Catncomb 1 5N. 3W. IN. 3W, IN. 1W. IN. IW, 6N. IW, IN. 
10W. 2N. 4W es North 
Brunnen: 8N. 2W. 7N. 2E. 2N, 4E. 2N. 2W 
Nohány varázslat. 

M agician (Varázsló) 

FTammehschlag Támadás tűzzel egy ellenfélre (—1-8 HP) 

Ucht: Fény 

Magiachoa Geschoas. Varazslovodék egy ellenfélre (—1-16 HP) 
Schildspruch Pajzs valamelyik karakterűnkön, az AC %-osan 

B lenik meg a karakter neve alatt a tóképernyön. 

orr dós Schlalos: Altatóvá ráz siet több (mák 6) ellenfélre A 
kővetkező 1-2 körben nem ütnek 
Schockgntt : Idegsokk egy ellentélen (—1-16 HP) 

Dauerschattes ucht "Tartós fény" (Vajon mi lehet az. hogy 
"tartós", amikor a sima Ucht is nagyon sokáig világit?!) 
Feuerwerk Lángszóró max. 6 ellenfélre f—1-10 HP az első 
csoport ollentélon) Az ellenséges varázslók is előszeretettel 
használják 

Magisches NeO: Varazsháló, olyasmi, mint a kVorf dós Schlalos 
Móri des Schwachung Az ellentől meggyöngül és sokkal 
gyöngébbét üt ezután (na út...). 

Prieater (Pap) 

Heilung Gyógyítás, kb 1-8 HP valamelyik karakterünkön 
Ucht: Ugyanaz, mint a Magiciannél 
ScbuU vuf Bosom Védettség a gonosztól 
Segnon: Áldás 


Untote vedreiben Halott feltamasztasa 

Szerintem a varázslónál a legjobb a varazslóvedek (ha az 
ellenfelek sokan vannak és gyengék) és az altató (ha erősek 
vagy varázsolnak). A papnál hatásos a gyógyítás 
Néhány ellenfélről dióhéjban 

Ameisen 1-15 HP Elég szépeket ütnek és sokan jónnok 
Eledomiouso és Radon 1-8 HP Rengetegen jönnek, de nagyon 
nyamvadtakat ütnek. 

Óbor (Ogre), A/le és Troli 1-30 HP Az egyik legvaddisznóbb 
ellenfél. 3. színi alatt ne nagyon mon|unk neki 1-2-nél többnek 
Szép nagyokat ütnek, fejlődéshez nagyon jó 
Ellonsoldalen, Eltonouieren (elfek) és 2worgo (Ovarf) t-20 HP 
Közepes kaliberúek. de a 3. szint alatt ugyanotyanok. mint az 
Óbor Egy csomó jó cucc szokott lenni náluk 
Soldnor. Bandiién, Knoger 1-20 HP Humán típusú katonák, 
banditák, harcosok Közepes kaliberű utasak, do náluk is 
szoktak bonusok lenni 

Buliéi 1-30 HP A bikák elég nagyot szoktak visszaütni, de 
na sok ion fejlődésre ez a legjobb 

Diob (Thief) 1-16 HP Vicces fa|ta harc közben ugyan kicsiket 
ütnek, de folyton ellopkodnak egyes dolgokat Elég kellemetlen, 
ha ez egy varázskónyv. szóval minél előbb mészároljuk le őket 
Handler 1-30 HP Ezek keroskedók. akiket nem érdemes 
egyből szétverni, inkább próbáljunk olószor beszélni velük Ha 
nem sikerül, akkor jöhet a bunyó 

Ezeken krvul meg van vagy 10-téle altat és még vagy 50(')-félo 
ellenfél, szóval egy ideig találkozunk meg újakkal A 
templomban például gyikpapok és gyikharcosok vannak, a 
banyaban pedig egy blob. tok jó grafikával 
Na hat ennyi egyelőre elég is lösz. majd még jelentkezem 


SECRET OF THE SILVER BLADES (64) 

(Nagy örömmel gratulálunk legutóbbi néhány rejtvényünk 
helyes megfejtőjének, akik eltaláltak, hogy az Adventour-ban 
FIRE KING névén egyszer egy tél FIRE KING-et, másszor 
egy fél SECRET OF SILVER BLADES-! közöltünk. Hogy ez 
hogyan sikerült, az egyelőre szakmai titok, mindenesetre 
most az utóbbiból egy egész leírás következik KUN 
ANDRAS. budapesti olvasónktól. Bár az sem kizárt, hogy ez 
egy kétharmad GALAXIANS lesz... — CoVboy) 

A kaland egy városban kezdődik, ahol egy katonatiszt fogad 
bennünket, mond néhány szót a küldetésünkről, és felszerel 
néhány siralmas cuccal. A város neve különben New Verdigris, 
és nekünk az a feladatunk, hogy megvódjük a várost ogy bizo¬ 
nyos Dreadlord nevű embertől (na inkább Lich), ugyanis azt 
vette a fejébe, hogy elfoglalja ezt a várost (nem tudom mi tetszik 
neki annyira rajta) Valamikor persze 6 is ember volt, es volt ogy 
testvére, aki lovag volt és Oswulfnak hívták Kis idő múlva urra 
lett rajta a gonoszság, gondolt egyet es átváltoztatta magát lich- 
hé. Ekkor a testvére megalapította az Ezüstrudak (Silver Blados) 
nevű bandát testvére megölésére. Természetesen nem sikerült 
neki. bandáját szétszórták, őt magát megölték Ennyit az 
előzményekről. Tehat egy varosban vagyunk A város mellen 
egy régi város romjai vannak. Ha sokat keresgélünk benne, 
találunk egy óreg vörös sárkányt, akit feltétlenül öljünk meg A 
katonatiszt házéban van ogy telepőrt, ami egy bizonyos WeTl of 
Knowlodgo nevű helyre teíeportál bennünket. Itt mindjárt némi 
ellenségbe botlunk, ugyanis két nagyobb szekta harcába 
keveredünk Az egyik a pap bandája, a másik a Fekete Kór 
nevű szekta, akikkel később még sok balunk lesz Azt is 
megtudjuk, hogy a Well egy teleportálasi hely. egyolőre még 
csak 1 teleporttal. de később még több is lesz Viszont néhány 
vörös sárkány elfoglalta ezt a helyet Nyírjuk ki őket. és menjünk 
be a Well közepébe itt kiderül, hogy a Well egy pénzehes szer¬ 
kezet. ami 100 drágakőért (Gém) ad válaszokat nekünk a játék 
folyamán Mon|űnk ki a Well Ény-i kapuján és bolyongjunk 
addig, amíg meg nem találjuk a bánya bejáratát Itt lesz nehány 
kellemetlenkedő alak. akiket jó. ha elintézünk (Black Circle) 
Menjünk le a banyába. Itt először a bánya legfelső színijére 
érkezünk. Itt van egy szép nagy templom, de ezt csők akkor 
találjuk meg. ha mar a Well közölte velünk, hogy itt van (Ez a 
játék további szakaszaira is érvényes) A templomban találunk 
egy óreg törpét (Derf Strongarm). aki azt közli velünk, hogy a 
banya első 8 6Zinl|ének mindegyikében van 1-1 darabja Oswulf 
botjának Keresgetjük meg őket (legalább másfél hét lesz"!), 
majd vigyük oda Derfhoz O elmondja nekünk, hogy regobbon 
ő is a Silver Blade nevű bandában szolgált, és hogy ezentúl ml 
vagyunk a Silver Blado Különben a 6. szinten végigirtva a Gyik 
királyságot, egy szép szőke (formás!) amazont találunk (a neve 
Való és ugyancsak a régi bandából való). Fela)anlja 
csatlakozását a további harcok idejére, amit mindenkeppen 
érdemes elfogadnunk, mert nagyon jó harcos. Ha mindennel 
megvagyunk menjünk fel a 8 szintre és keressük meg a tele¬ 
pőrtől a következő (9.) szintro. Innen menjünk fel a 10 -te. es itt 


kinyírva egy halom Medusát, ill Basllisket. megtaláljuk a 
dungeon bejáratát Ennok Is 10 szmt|e van, es a 7.. 4 es 10 
szinten van egyegy kulcs. E három kulcs nyitja a Dreadlord 
belső szentélyének ajtaiait. Keressük meg a kulcsokat és men¬ 
jünk a jégvilág bejáratához (különben a dungeon különböző 
szintjein sok erdokes dolog van. de ezekro nem akarok kitérni) 
A kapun menjünk ki a hűvösebb régiókba, amit a helybéliek 
Völgynek (Valley) neveznek Kis bolyongás után megtaláljuk a 
lagyoriosok (Frost Giant) falujénaik bejáratét Menjünk be es 
verekedjúk el magunkat a fagyoriasok királyáig Ez közli velünk 
hogy a falujába betöri a Black Circle néhány csatlósa (Ugye 
megmondtam, hogy sok bajunk lesz velük ..) A király kérésére 
pofozzuk szét őket. mire az nagy hálalkodások közepette meg 
ajándékoz bennünket Ez az ajándék jelentős anyagi javakból. 
|0 fegyverekből es idegenvezetésből fog állni, ami olvezet 
minket az Ikrek Kastélyáig (Twins Castle) Ha mar úgyis itt 
vagyunk, menjünk be. es juussunk el valahogy a palota fokapu¬ 
jához Itt Oswutf szelleme var minket, mond nehány hasznos 
tanácsot, és ad két jó fegyvert (ezek ezüst fegyvorok. erdemes 
őket sokszorosítani - errröl az átverésről majd később) Oswult 
áldásával menjünk be. és keressük meg azt a benyílót, amelyik 
a minidungeonba vezet itt egy viharóriástól iStormgiant) 
kapunk ogy térképet, ami a Dreadlord belső szentélyebe vezet 
Jussunk of idáig, monjúnk be. és kerossúk meg azt az ajtót, 
amolyiknéi egy lichet találunk Varjuk meg. amíg el nem távozik, 
ezután illetlen módon törjük be az ajtót Átjutva az ajtón 
találkozunk találkozunk ogy mágikus Szájjal, ami ogy jelszót 
kérdez tőlünk Ezt a jelszót - mint mlndon ilyosmit — a Welltől 
kell megérdeklődnúnk (a Jelszó Oswulf) A Wellból teleportal- 
|unk vissza, oiégltsuk ki a Szé| érdeklődését és induljunk fotfo- 
dezó útra Kis idő után egy ajtót fogunk találni (Ornate Door). 
amelyben van egy kulcslyuk Helyezzük bele az ozust kulcsot 
(amit a dpngeonban találtunk másik kettővel együtt 1 ) és várjuk a 
csodát Átjutva ezen az ajtón még két hasonló jó vár ránk. 
ogyikbe az arany, a másikba a bronz kulcsol tegyük A harma¬ 
dik ajtó egy nagy terembe nyílik, ahol megtaláljuk ... (a megfej¬ 
tők között értékes ajándékokat sorsolunk ki, aki nem tud|a meg¬ 
fejteni. azok kedvéért elmondom, hogy személyesen Droadlord- 
hoz van szerencsénk). A megfejtés tárgya rossznéven veszi, 
hogy átjáróháznak használtuk a trontormet, és ránkront szómé 
lyi testőrségévei Kivancsiabbak kedvoéd elmondom, hogy öze 
banda Dreadlordon kívül egy ket viharoriásból. néhány jsapbói 
és egy kisebb létszámú hadserogból all Ha levertük őket. Vala 
mogiegyzt. hogy a régi mágusok szerint a licheket kétszer kell 
megölni, ahhoz, hogy lelkűk az egbe szálljon. Aki megfogadja a 
tanácsol, az nem csalotakozik. menjünk néhány szobával 
arrébb es megtaláljuk kodvencúnk szellemét. Támadtuk meg. 
Erre kiderül, hogy helyette vagy 20 vasgolemet (Iron Golem) es 
néhány modúzát kell megölni (Kellemes időtöltés) 

Minden jó. ha a vége ló. ha ezeket is sikerült átküldeni a 
másvilágra, karbotott kézzel nézhetjük, ahogy a két testvér 
szelleme ogy mást átölelve az égbe libben ... 
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Visszamenve a városba nagy únnaplás közepébe csöppenünk, 
ahol mindönki minket ünnepol 

ígéretemhez hívón közlöm a tárgy sokszorosítás módját 
Vegyük ki d használatból a cuccokat ás vegyük tel az állást 
Ezután menjünk be a helyi bankba (Vauit), es adjuk le a cucco¬ 
kat. ás a pénzünket is Egy Iveit határozott mozdulattal hatásta¬ 
lanítsuk a gépét, azután újra töltsük be o jotekállást ás irány a 
Vauit... Itt pedig |ól megérdemelt megduplázódott cuccainkat 
tetveve kezdhetjük további kalandozásainkat 
További tippek a játék megoldásához: 

Város telepítése bon hasonló más RPG varosokhoz: templom, 
togyverbolt. bank. kocsma. Viszont találunk a varosban egy 
Blade Circle mágust, aki varázscuccokat árul Ennek az órságet 
megölhetjük, do csak kemény csapattal Legalább 40-ozer 
tapasztalatpont 

Woll: Azért van olyan sok kis épület a Woll-ben. mert a játék 
során a bányában a Dungeon nehány szintjén, a jégvilágban, 
ás az Ikerkastelyban teleportok vannak elszórva, amelyek 
visszavisznek a Woll-be. így a játék tolyamán megtöltődnek az 
üres helyek teloportokkai Ha első látomásra nem találunk a 
bánya kezdő szintjen templomot, vissza o Woll-hez fizessük ki a 
válasz árát, és utána már ott lesz 

Bánya. Első dolgunk megkeresni Dert-et. Utána jöhet Oswulf 
botrászleteinek keresése Hogy ez könnyebb legyen, az első 
szinten nyugatra, a másodikon is nyugatra, a harmadikon 
keletre vagy északra, a negyediken délre, az ötödiken északra, 
a hatodikon nyugatra, a hetediken délre, és a nyolcadik szinten 
délre menjünk a liftből A botdarabkakat mindig különböző 
helyekon, es nagy csomó cucc kíséretében találjuk meg. 
Dungeon Itt él egy megátalkodott démon. Bki mindig idegesít 

Black Circle Inner Sanctum 



minket A Dungeon szintjei közötti átjárókat is ö őrzi Megkérdő 
zl. hogy válaszolunk-e a találós kérdéseire, vagy inkább meg¬ 
küzdőnk néhány követőjével. Inkább a küzdést válasszuk, mert 
a négy öt vasgolemet könnyebb megölni, mint válaszolni a 
hülye kerdeseire A hetedik szintnek van egy mellekszint|e, ahol 
iöl lehet tapasztalatpontot szerezni 

Tippek Sokszorosítsuk a pénzünkét, és a cuccainkat (képzés¬ 
nél) Ha üj karaktén akarunk csinálni, igyekozzunk addig scrol- 
lozni. amíg a lehető legnagyobb nem lesz az eloteró A többi 
tulajdonsággal ne törődjünk, a modity karakter opció segít raj¬ 
tunk Thilt-et ne kepezzupk. csak fightor-thietot, azt is dwarf-ból 
Ha omberból mágust, vagy popot akarunk képezni, képezzünk 
először egy lovagot, azutan rögtön a iátok kezdésénél képezzük 
át, amire szerettük volna, mert így a ti szint elérése után kelosz¬ 
tály u karaktert kopunk, ami önmagában szuper, azonkívül több 
lesz az életerőnk, mint amennyit mágussal, vagy delikkel vola 
ha olerhettunk volna Kezdő játékosoknak ajánlott novice foko¬ 
zattal kezdeni 

A HASTE varázslatot soha no használjuk, mert növeli az éveink 
számat, és leszív egyet a szintjeinkből Héromosztályut csak élt¬ 
ből képezzünk, ne telelfbói. viszont ha az öltünket megölik, 
kapcsoljuk ki a gepet, mert az elteket nem lehet feléleszteni 
Tipp egy jó csapathoz Humán ranger, humán (paladin, humán 
mago. humán clenc. dwart thlef (tighter. élt magé), clonc/tighter 
A legjobb fegyverek a iátokban plató mail +4 Silver lorvg 
sword < 5. Síivel shield i 5. Clask of Displacoment. stone ot 
good luck. boots of speod, ring of nvizardry, gauntlets ot ogre 
poun. girdle of giant strength, ring ot prot +3 stb 
Hogy a iátokban hol van a Black Circlo Inner Sanctum. es a 
Gndíma s Hoard. arra nem sikerült rájönnöm. 

A vak ember kincséhez 
vezető út 
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Dungeon (4.szint) 


A WELL és a BLACK C. HQ 
közötti út térképe 
(B. lemezoldal) 
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Út az öreg vörös sárkányhoz 
(B. lemezoldal) 
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Hopplá! 

Örömmel kószontjüli azt a minden! 
elsöprő lelkesedést, amit a hirdetési 
rovat megtöltése iránt tanúsítotok, de 
most mar kaptunk ogy OVERFLOW 
ERROR hibauzonetot Ez a hirdetési 
mizéria örömteli dolog, mert egy olyan 
tórumot akartunk neklek biztosítani vele. , 
amellyel megtalálhatjátok cserepartnere¬ 
iteket. a keresett programjaitokat vagy 
megszabadulhattok foleslegos hardware 
cuccaitoktól A probléma csak az. hogy 
a dolog — különböző okok miatt — 
kinőtte a rendelkezesere álló 2 oldalt 
Sajnos a CoV kerotei végesek es nem 
pályázunk az Expressz újság babérjaira 
számítástechnikái területen Mivel a fel¬ 
gyülemlett hirdctesaradatnak a legtöbb¬ 
ször még 3 oldalon is csak a töredéket 
tudjuk leközölni, a hirdetéseitek 2-3 j 
hónapos átfutássá! jelennek meg. ami 
senkinek sem előny így a szeptember¬ 
ben megjelenő CoV t8-töl kezdve 
néhány uj szabállyal próbáljuk kordába 
terelni a gonoszul hömpölygő hirdetos- 
4 redutot Mivel a májusban teladott hir¬ 
detések legkorábban csak a CoV 18-ban 
lógnak megjelenni, kérjük ezekot a sza¬ 
bályokat mostantól figyelembe venni 
Nem kereskedelmi hirdetések ebbe a 
kategóriába tartoznak azok a hirdetések, 
amelyekben cserepartnert, programot, 
leírást vagy akármit kerestek, esetleg 
hordware-t (alapgép, floppy, monitor 
cartridge vagy egyeb kutyü) akartok 
eladni. Ezok a hirdetések továbbra is 
ingyenesek - 25 szóig (Ebbe termé¬ 
szetesen nem tartozik bele a név és a 
cím) 25-től 100 szóig a hirdetésért saj¬ 
nos fizetni kell. egységesen 100 
Ft+25% ÁEA-f. ami 125 Fi 100 szónál 
hosszabb hirdotesl ezentúl m nem koz- I 
lünk Ha a hirdetés 25 szónál több. 
akkor a hirdetés melle korjúk mellékelni 
annak a postai utalványnak a fénymáso¬ 
latát. amelyen az MNB 218-98428/ 
41853-7 számtaszamra a 125 Ft befize¬ 
tése megtörtént Aki nem akar fizetni, az 
igyekszik tömören megfogalmazni 
vagyon és nem fogja a hirdeieseben 
felsorolni az összes rendelkozesere álló 
programot 

Kereskedelmi hirdetések Midőn a 
CoV 12-ben arról volt szó, hogy az 
mgyenes hirdetés koretoin belül nem kí¬ 
vánunk statisztálni a programokat pén¬ 
zért árulok üzletéhez, szép adag felhá¬ 
borodott levelet kaptunk a szuper 
programok C-64-en. 50 Fvdb* tipushir- 
dalosak gyártóitól Tel|os mértekben iga¬ 
zuk van mindenki úgy sütögeti a 
pecsenyéjét, ahogy tudjo'Csakhogy ha 
más tepsijében sütöget az ember, akkor 
illik a tepsiért bérleti di|ai fizetni A bér¬ 
leti di| 20 Fvszó tAFA, vagyis 25 Ft A 
hirdetés mollé karjuk mellékelni annak a 
postai utalványnak a lony másolatot, 
amelyen az MNB 218-98428/41853 7 
szamioszamra a szavankénti 25 Ft befi¬ 
zetése megtörtént (a csekk középső 
szelvényének hátuljára is kérjük az 
MNB-szamot ráírni, valamint azt. hogy 
Hirdetés') A félreértések elkerülése 
vegeit a cseles árukapcsolások' (pél 
dau-’ '60 perces kazetták, teli szuper 
programokkal 500 Ftéri eladok ) is 
ebbe o kategóriába tartoznak' Lehető¬ 
söd van kiemelt hirdetésre is kurzív vagy 
bőid szodessol. ami a költségekben 
50% felarat jelent, de akár be is keretez¬ 
hetjük a kiemelt hirdetést 100% tolatod 
Expressz (a hirdotea beérkezése után 
nyomdába kerülő CoV-ban történő) 
megieienés is olkepzelhetó • 100 Ft-éd 
A lehetőségek tehát szinte kimeríthet#!- 
lenek - minden mérgelődő úriember 
hirdetheti uz eladó programokat' 

Az elmondottakon kívül még egy fontos 
dolog, amit nem győzünk ismételni a 
hirdetésekben közöli adatok hiteiessé- 
geen sajnos nem tudunk lelélósseget 
vállalni' 


- 64 - 

Eladó Cl 28 . vcisrt dnv* . PMHJPS Monecv . Joy 

• 20«tk . tzakkónyveh EldaUÓdm IS 00 1B 00 kertit 
im Be 1072930 

C64/9 * 1541/11 floppy . datatas* . 20 db UMl 
St 100 db Wn*f lak pruyramokkM * uupar ind modul 
. loytac* . üMpitkd /atal agyban Medó irányár 
40 000, Ft (Ágyazat napion i<v Oaat Okbor Paca. 
F al jóoalokAny út 6/A 7626 

Avg haainafi C64 01 tartónk* I r OOO art mado Fi a 
gép valóban "•>«« haaznM!' Zen 
Bk.okví«m*n.*»», Paciul* u a S5«l 
ErtakegyaHeMaaai akar AKAI a AIWA oackal t* 
elfogadok' 

5zupái iramai igmmMi Eladó Cá4r1 • 1541/1 
(Oarmanyl floppy ♦ 100 lamaz (tat* 09 90 e> |M44, okkal 
a avar I4!a»*i«u magnó 12 kaiufla /alakkal pl 
Tha UMouihablai VandaO* üli i MPS 001 pnntar Supkr 
Uama* Carbide* tzxkrrodalom iM*a>*iratofl 50 000 
Fi w. Mindegyt m»gkim** arlapolbar Alkudni lehal 
lenalMag aovtian Am-gar* c %mm larma a legtöbb PaOik 
Zkoa. VoMprkm. Jo/knf MSI úl 24 8200 t#l (06 801 
* 0-772 

Commodore 04 » 1541/11 floppy » 70 db l*m*j 
programokká/ lawiurtna . magnó . 5 db i*l-n* • 
11 db könyv . rövinek 15 000, Ft «rt mado E'dealóOni 
I*r/«r 17 00 űr aló/ al alau> címen Fartae Jra 
Budapail. »l Fotyondár u« »* 1037 

Eladó CB* 9 alapgap . 1541/11 floppy • Ou.rk snot ■ 
mkrokapcioiek /oyMick • 35 db JM ♦ 10 db m 
d*lk . 1 db 1 2 OEOS Rafluk ilupar programok SlaaKh 
F/gMal. Borda 1aM II ry '4rkk Fiam. Doc li.ga Paris 
Anuca Paml Kmgt Boor*y líraié* Elmei mag /árulnák 
liakkónyvak. üt OS Imi** 1001/5 |M*h C64 oaió 
faiapxst* a* meg tok mai banya *5 000 Ft pm<xm 
D anim vac L/i 11 F Boy 16 260Ú Ta |06 271 10 932 
C64 I 1541 I dm igaancudnl * magnó • 2 db 

Karének • 20 db 3M *i iewi na* tzupm pragremokkai 

• 50 db Ok leme/larto » izakkonyvok origókon Madó 
Ar 36 000 FI baaee Oyórgy PiktvOrömM 
Szabadiag ul 51/a 2085 

C64 • 1541/S drlva Igaancianl I 170 db lámái 
I'amartarto doboiokkall a lagulabb /Mákokká . magnó 

• magnói cartndg* ♦ 3 !b /oy • wakvodaom aurgóaan 
eladó Ar 45 000. Fi Oneandl 7 okán Dunákéin 
Xra«ca u 12 2120 

Commodore 64 el 1 db magnOva. floppyvM 11541). 
nyomlatÓval (MF*S ÖOU bb 40 db lomot lazaNa. 2 db 
royooca fcil * lluttkV agy Anuge 500 rb Civekak he 
kai ítfrkk... Tóm PW Nagytarazea xaianiek kit 

arc sooo 

C64 • 15411b flopy • 45 db ta* 'emel . magnó • 5 
db la* kaién* i 2 ot> /oy banya 35 000 Fi vagy 
laPrAMu// Armga 500 n eiaanam LrdeklflO n , 
fte n ealea OUo . Kóafag Caógár lené úl 30 0730 
C6* • magnó aurgdben uado 15 000 FI art Dunait 
Knaiban liyór Nagy litván u) 31/B 0023 

Maemall 06* *i gepema floppy vM 40 db 3M at 
OSjOO *1 40 db egy ab markén, lemen /Mékokka |pl 
Duók Taei Uylh. S*. Ch Dl* Sbeel Hód Chanproni <X 
xrynn in. Madnom "anya 26 000 Ft Alkodm lehel' 
Jena Znea Érd. Tömök, dl 1 M 2030 

C64-** gepemei hona 154lm flopy l magnói Ácson 
Ftepiay vi t 200 Wrvaió iámon kvb 500 prooremma '00 

db O* 'emeflaia 2 (oyl Meló aon a adok vagy Armga 
500 ra címeinek iMUMataM Kok Andraa -vebok. Baciy 

7ku »-8 saoo ta 106*4/ 13 554 

col * magnó • 35 kanna |t«* /alakkal/ * 164111 
floppy 100 tana izei a lagulaob programokká Ima 91 
••n'l • floppyra Otrtflo . 3 /oyiock * lak ■ carmoge 

• ruibo cartndg* ikeboakal maiaoaaaO v iiakkónyvea 

ujakgoa aüigéian aadó Erdaklódni l*n« iMlw 
Jvkivi Jvaiba Oaáracan Repce u 11 4034 

Siaaaiyaaan hattómap iá00 Ma után 

C64 • floppy t magnó p 60 tamax * IS vaikCa « 
liakkónyvak • 3 |Oy kiadó Boka Báláz* Kapuvá 
Vei/Sanyi ,x 7 0330 UgyauD C64 ai k maiam « KlfvO 
Of ENOIAMO CX Ciaoprogramlam Duck Taler 
iwaieflil bon Lad Turncan *Ui 
Eladd ce4.il . 1541/11 dnv* • CI530 magnó • 0 db 
60 pacai BASF kelet!* m 90 db >*m*l 1300 db 
negyem * legújabb •* 'egiobb iu*a ói lanamiaói 
ppog/emma lólrvei « Ou.ck arux • /oyMck . go naiyeb 
lema/lartd . a m*ro Megii/n 1#66< 10 1990,5 Mim 
•ikm# • leflai i lakú od alom (DATA DECKER Oi Ury 
könyvön 50 000. Fi art Erdaklódni a tilay.fi IS 174 na 
leMoniiamixv vagy Fuxaaf ZoOaa na/ Srabadiag ul 
34 0380 

C64/1I k 1541|S floppy 4 110 db loméi k 2 db 
/nyesek k iok könyv *• u/ieg aedd 35 000 Ftart 
Honvoei ZoOen. Ih.dkp.vl sl boglár u 12 X/53 1030 
fa I 973-976 

L0 Commodore 84 • floppy » magnó • kenun Replay 
Ma A * 100 dS JMm 'emez wupa íMeaokxa • 10 
db |*1 Okkal Ml* • 1 db /oy . • laknod alom 45 000, Fi 
Őrt M edd Balog ZoOan -ól Odri a György ut 17 2151 
1*1 /Oá 271 58 200 

CB4 lonhgiirscro /alapgép 1841/S lemezagytag. 
magnó 10 aazesa 2 wyeflcki Ar 15 00Q fi E.daa/dd/u 
Bp '28 S4B1 (F*n*rv»m 

Eiaoo egy C64JS • Floppy v 80 lamej /árkukká « 
kalap* lám eltartó . magnó > l« kaién* - cartndg* 
4 2 I<py k luk U|iag *• kOnyva* Ara 40 000. Fi Roei 
p«« lludapael. HV'Baiciy Zl 103 1162 

C64/H . 1541/S floppy Hadd • 1 Ovrck Shol » loyeSck 

• 46 db dnk izupa programokká v laeoi v kónyvea 
v*nya 36 000 Ft Paletm Oanaet V*c u*« Faanc 
•meny IS 2600 


Eledd C64AI • 1541 aa floppy • 100 db lanez a t 
/uy k 1 CBM Uooie k hangd/gxaejaló v agy ceomd 
könyv e gepnal Ara 45 OOO Fi Tovább* egy G7000 
PMkpe V/deopa c Compula 4 db kaiedma 10 000, *1 
ed Érdeklődni ikz*m*4y*tan vagy lóvéiban) aj előbbi 
c«w 0 * 4 * Andié* Szeged Qyá u »A 4/10 6723 
Eladó G64 • 1541/S floppy 4 60 lemez 4 dataieCe 
28 000 Fi-art . CASIO MA 201 .onteBzílw edaptonM 
16 000. Fi án vagy a 2 cuccot aegyeflet*»a Aaaga 
5004a CH/Miam Saaan l4o* Budapad. XVb 
Haankligrt V u 13 1172 

C64XI 4 1541/b floppy 4 60 lemez programnak* • 
100 aa 'ama zl aló 4 2 db lovasuk 36 000.- ‘t-ert Madó 
■paca Tamea Gyom aradi ód Kodály Zu4 5602 r« 
(06 671 31 003 

Eladd 084/11 4 15411# floppy 4 magnó 4 FASnOAŰ 
Cartndg* 4 6? db lemez • <00 dbov /amaoaló • a 
db loyasck 34 909 Fi an Szuce lakvan BudapaU Xtt 
MaalAro* Lónnc utca I2t 1196 

Jó aianxban levő C 64. IS4I/B floppy. PMSIPS 60 
mámor (zöldi 4 30 l*m*í laMkakke. dameax* 4 
dalavrn* 4 toyabca 4 lOOI/ko/oial 5 .au* > m*4 
uakaönyyak 4 ,/magok Madók A/ajaniact .ka' 

Erdaklódni Egrd Apo«o Fnavauik PMÓ* u 80 1250 
TM Ide 301 66 020 Idu 2 VUnl 

Vavól laaut. vagy MckMMnam Irvgki C64 a 154/ 

floppy . magnó . Semmha SP 160VC nyomuld 4 180 
lemez ilk.kbo.1 jo programokká 4 kónyvea Nagy 
Rókán fl,kvoc4M*gyn*l*. Iwtu 6100 

C64/b • 154119 (ujl • magnó v50 db varada • 18 db 
dlya 1 1500-2000 db prog.am v könyvek, 
vriakgok 4 kaicrttalarto Eladd! FidakJödn, lahM Te*. 
Amik Uy Óraid. Joarn u 2 2230 Floppy 4 . lámáim 

nélkül ial" Sörgók'll 

’ ökMMaa Mlapotu 1641/9*4 floppy drtv* Madd 
(14 000 F6 JaklomkM 'elvan Mlkkolc Si*baoi4göa,c 
u 4 3529 IM 106 46167 231 

C04he7 runmetf/MO magnói laauk, |o kliapiXban 
leírót C*m* a/kniM 25 lemez la* programokk* vagy 40 
db ongméi lamaz A|*mMoi az alább* emu* lka 
Bankái Uabov Budapaat XI .rgyvavn** o 123 1116 
T* 1065 134 

1541/91 yennek. evetteg lemezekkM egyiXl 
Araiam előkel 10 * lenm -Vd*. Magadé* Janoa MartMy 
Fmgiaoedurai ul 11 6636 TM (06 62144 226 

C64 M ea 1541 ey dnv* 01 vemnek oh.kon' Csak t 
legotckóbb |MenOi*rt*M varom/ Tan Sándor KXk 
Oudapeet Hozea FScherd v 28 30 VW/45 1221 TM 
2266 420 

C64 alapgépéi vannak A|4mMokM kkram lévaiban, 
vagy IMalonon Alpa*i Patai V4C. Széchényi u 3 7 
2800 Tál (00-271 10 372 

084 na; ketmagr.ot ma.olomodu* >*nn4k. ma* 1 000. 
Élig Ugyan*! ulamoxé* programokat la vannak' Baee 
H19 I rt . Mikkolc Oeüp u 141/4 3529 TM (06 461 60 364 
MPS 1230 nyomtMónoi magyar nyelvű gépkönyvét 
valamm .*akt Mon 1541/11 floppy ! vannak Baka lárván 
Budapaat XX HMM ul 80 1205 TM 1277 .131 (17 Ma 
*X0nt 

Varai** ComoOor* '541* floppyt Jaké Sándor 
Kac lkamra. ZMfldr utca 1 1 6000 

C64 naz "limtf |0I üfnmaUI floppy ■ vannak 
Kavaaba 10 a aaaOag rubdaak .» mdakmriek' Santa 4MK* 
Vöc Mártírok .4)4 45 7600 

U| vagy haama* OC tlflN tlpoau floppyt amaaak 
megvelM'* CXctdn mát liput 14 ardaaai UgyarUR C64 *4 
bóvfló kártyák Máddá FASTLOAD DATASEE'T FPtAl « 
turbók, matcvók A|knrMdkaI 4 lóv emu* »kk- oeu 
látván Miakcuc JönoM F 6 3/2 3531 Vagy *106 401 
50 ál 1/606 mellek IMalonan 

C64 flez FINAl ■ *• cartttdg* Madd 3000. Fldrl 40 
okdMai izupev UMrdkkM MOUE.F iagk-1 kapható 3500 
Ft őrt KM Leejtő Ege- Oumonko* ul 6 >300 

Ácson cartndo* 5 pkr* C.64 hal magyM '•■inai ciak 
2900 FI őrt Madd 4 POMM utönyM Oyurkoyfla OMgaFy 
Budapaat Pl '01.679 13*9 

C84 ház AcSon Haplay MK5 MKfl ék ATON9C POWER 
1 I lörócartnoge ak Maddk Ugyanis C64 4 megnő 4 
|OykSc4 nxonvok áron Medd HUcaar Ferene. Te/ Bp 
132-74-73 

U| AcSon Ma-6 Cartndg*k lkuknál agyú* 4 500 FI 
an U| AcSon MK r cartndg* k MasaeM *600 Fián 
Madd* Ba4a PH F6t Rdzaa > u * 2151 TM (06 271 
58 200 (Balog /ódám kMaikek'i 

Fénytanija aurgóaan Madd' Commodore VC20, Cea 
C*28. Iflafy* ATARl BOOXL gapaken haairMflMo Ara 
1300. FI Érdaklódrv Jakab Fka KmapaMarcaa. Árpád 
vazer Ul eg 2143 

Kareaaun a CoV *1 a 8pV I iramai Barmién cea 
programi űrt CamM* kmMom kazeOMi ■ Ounalvp, 
PUMe* Brood Money Lati Mm,* c programmal 
Jaaitvaranyi Páter KapoavM Megyl u 3/A 7*00 

C84 re kanéi az Ainnem Daaart Reá VuKan. 
Ruii-a 1941 4S c programvAM. *■ maa asaiegiai iat**or 
kszeasis CkMebe Ountrap Pualet BleaRfl Fignisi t 
pig *4t #* meg tok m*M tudok tdn Morvám Páter 
Budapaat (V Ö«J9 131 X/32 10*5 Tel 1090 097 
CS4 a* programdkal CkMMnak vagy vannak kazasan 
IIaraiam a Oizy t. Tg* kar fclfla B y*«olMlX lalatUr* 
VMaaitioreekart hmm küldd* Heaacu Laezto CarpkM** 
Rákóczi u 72 9A36 

.araiam Cea re kazeüön a Vulcan nemi WaMgiai 
iMdkol Nagy Norbert uyór Somogyi 9Mk ul 36 9023 
flaiaaam cea luanara a lövatkarö .ataaokM 
Boridead 'ima* von Lord térd el »* F*"gt Bard • 'a* 
1-6 at muKfarXM* azarap kaland kb Magle /atekol ( a* 
maederdMa liau ai letakar? * CaVhoy A ,M**vu>ar1 
(Mily pénzt 14 hallandó vagyok nadni ) »)■■ laeMó 
BudapaM Jókai u 16 3/7 1185 











c«4 im kA/oCAii W W W • T««t 1>1VW III «l. A <11 .Sas O 
Fooct>«l» (. ABC Munday Fc*att>«u -t ft&ám Bomba* c 
Hu«i« 1MI 4M I^ca O^KK^Ou* »• t f*o«w Al S«* l 
VHrtnam l 9lMl ThunOo* ». Pwnol** Socc** t Cwt«, vé««* 
•• ttOwo* Otsvrcr Pfla HAd Sül 31 2613 

C©4 «*» hwnarró* M*T • »;«***' |rte*o*«ú vann# 
l IOMH* •TO’-t Naatcw U/HIsr. a f igtrfar 

Bombw O/and Pn. Ocrtl impovwb.® Mrnwn M . ÜSS 
JoKn Vourq program okai UgyanA vennék még 
Cartridga 1 melyan .egyen monitor fe.t>e*ü«o turbó «*t> 
Vélasrtxxlaaoí harea « u«Utf »%• Vatfaaa Jónál 
Qyóngyöe Margót ui 1 % 9154 

C*4 »a kanQéra Mnww a PWOTl MON 04 és a 
SUP€R MON 04 című mo«4lo<program<wat valamim a 
OGfTAL OflUMS c rtno*/#->©* Hót Uemeai trónén 
CMwébe lálwpogiawoka adok Ugyanéi pogiarm.w 
kkftOMi COé«e nemem a Nwrommce c programot 
de iónra Mm mán nnatég>« •« Caere i» »xot« »nnat de 
meg '« venném* F •*>«•* ag/o* vélas/lxyték eNenében 
limai kMidt-a «* kérem Too» Tibor €ger Raéöcs s4 
5OA//10 M00 

koreeem COé-re vaantóaöeen nareoaia a kóvebaré 
programoaai Back to the Fűtőre ■ Temmage Motor* Merő 
TurtJo* » F Big Top O^un Fkm o o * Oueet. Gramkna 7 
Búé aló B*M i WW Shoa Porta* Josort T.szafored »ur« 

S uf 40 5350 

C®4* Heieaem kanOén a/ ofótx* programokat Carte 
Maater megye nyeérő adventul v> Verrdada. U| 
Vadrvywgar Ml Panren vagy caerébe Si«y F«mc 
Tokod üveggyár lapow u 2 2532 

CMHE IKAJITTARAI KERESEK KTTÚNŰ SPORT 
> UPPlfl , él bivnullp pogiamokl Hhw HoUxI 
Boci LabncaSu 13 7571 

C84ie . 1 1 T I ■ Hindu •; U| Vadnyugat ' 21 Ok a 
Boa na Cutabo eéuXdóm u Out Run I a Papaiba* I •» 
a Top íjun I STey SxaBotct Bog lapu Caokoni u9 


OBc* Leoltó u 20 VJ 6100 


Fooduiu. a> »a Vei 
U M S . Vicán K»u SUHngiad Lidi 0 01 Mldn.ghf 
Wl e» 01 IMdlc Earth -eoü jiogiaiM*a Csere 
kaimé F»« acum ma. pogiemakta Fia 
Suaapei BaooKu 12 ne 
Fiuk. lányokI SagOMHek Hklki Kis 
Fóvetkeió pioglamok keleden 

mogulét! e/Cklle Rockl Hanga SKoeim F,gM» 
Fignui Hnmtn Boaent Babtari RoOor.op Sül Hód. 
Ttxbo (karún Taat Onve I IV Dmy l IV F-aalak Dmoyl 
Gurum F-14 ráncai Spdennan Tuaki MvO. 
Taname* Top Gun mnoiVla |0*kiIikekllól m 
kalandilekol RMaociy Bal Dur.ake.il Táléi uft 2120 
CHa pogiamakl ..orMeb 
Itancan. lau Nm*a ■ Fignti 
Moatagu Tuaki léyth U| Vadnyugi lé Bon 
Mérnkévé Dm. Toll fcckpu Annául < <X CM. 
Ma .11 tkok füde. Ekla lubo OuOun a. nag aok mii 
kamu pragiam Kamuk Una» RF*G. *e légii 
managi 10 bampian aia.il pogromot kanén (ha 
•an> Vlaslxaaak nam falca na .anm iO piogi anyaid 
kldl mi én n adca Karín 1 nan nyauk Báni *M 
un Mnaa mg' Karaim mg irolnoki MM' 
VlaaagyUI Kait, Braun*. Fénye. édoO 1 7a 5000 
Kívül a Pillái Maulomanci Thv 
uni piogiamokl CH« aaiaBén OiaPiavn 100. Fi 
1 lilák Ugyanő axlnyonlai iámnál 11 piogramc* 
Ikc 50 00 db | iHUUé vauiunn nan Ma 

kléddk Vanyua Gall. uyl Alany Janók 1 22 0021 
ro OUOEJT' Kivuk Cd. lm paiaoia’l rkglHil 
damki ai uu mn a A i progianoki 
Ki vük mg hvvacvpv wvrkoiAO piogi a 
Admauia Buadmg Syla ia 1 vagy (kapluc kkaréiv 
emu VlvkltnlH kiaki Fád. la 
Srantondia Egian lé 20 2000 

Ki aula kaim a kdaalaid piognaokl Uuy IV. 
Hobucop 2. 11 Pan MIK Logo Tud Rácáé Fhiuntc 
ital (kagon BMW Mák 1 Hl Dákon Ica 
2 é. a Manchali UMM Eiakl 
Unt' Tana Maclna Mai Vagy 
lyuk kar dgdy JkilMUy, 


Haéd CB. Mér 1 Kwaua >aiadai. K> 'oc. 
managil ai kaland piogiaiokl pl Klek OH 2. Haly 00. 
Botuu UI Vadnyugi 10 Blada. of Slaal Eiakl a 
llekokl magva.ua de tudok c korát* adni |0 
iáinál pl The Lel kénia 2 ElKe a. mg .oki. aial 
tBi Tapodl Laalo BudapoU Badacunyi u 17 1213 
CB* auk hgyalai' Kiaum .aradi, a fcftvanrarA 
piogramoKi Palaa. 0 O C Taw Don 0 úonolup 
VTU1DI fl, Vandotta a» ma. kalndprogramokl Adok 
CakOa Ma.lar Kankaya Ruwung Mkn Oroy 3. 
Mmugai Ham.il Trm Mochrna Vaia.lbor.okail 
tnkraütr MakomoK. Óla küldök Rím Hóban 
Taptraieckd Ravi 11 2251 

Kiaum a 9H0H CacuK c prográmol Akna* magvan 
•agy tud|é ni MM Mp. or kuni o)on a kCvabori 

CRMa Óikor Adom Budapokt V Faron.. *k lla 1 fOpn 

kW IW3. 1053 

Kiaum CB« la -aradon a Tol Dm i 11 EuOag a 
Oatandi 1 01 Cioam. Egyonkam 150. R-én MEU>"' 
Cuk öp ina imaniko/ocm vanm 1 Jóim Jolid 
BvOkpaU. KW Km u 3 2/11 1173 

CB4V* progiémoo cuiei# Kmauna a Cana 
Conaaand Caua Mali Cuiu 1 Ro c piogiamokl 
Cmak karodén' Oal F an . Budapact. XIV Unni u o 
B Fit/ IIM 

CB. tulajdonom* Agyiam' Piogiamokl c.iélak cuk 
kínnal 1 A .ólam ékcmUCU Clul Hun Berkire U| 
Vadnyugi Tti Laki Nirya U EMa. Ele t'ana Bánon 
a. mag tea program lr|iok pauu' FdMg a oaland. 
Milagri él é lOMéé piogiémoki laa.mem tutéelt 
Akaa Sápion ltM*>o ut . 9400 Ti IB 130 

M> CB. 1 Kantat. . lagcy*£*< llakok' Cwto' Kiaum 
a Norbi A South, y/hia m Hm Tlm t. Canun San ié ago, 
Empua Rockul Manager Wi in tha Midi- Earth c 
j ki okokat Adnám ene a Rnlaa Skoaran Con unitban 
KA VandoBA Hol VIovo o. .ok mák mm jltfcot 
kornál*' EidakiO Pérmayan ottalagii ooort kaland 
• lak' Konca Gabi Budin Vt KapM u 30 '0B5 
Ti 1129-104 

Ka rmai piogiamok CB. *#' Pl Annát* 1 R om. 
OMOya taw Squad Etotrmdaik l RE-anga 
MKiopioka Socci a ily a Krck Od 2 MD 
V *1 Okiból It akad lajekoaato Mogyor Fiamc 
Nyoagyhara-Sduenogy Jérnén ut 7 *«A t 

ttímgyoBonak omboiak' Mag maga '• CoVboy' Al 
A1IGE SOFT lO.onanO' magfawnl a '-g-rtaOC • addig a 
LEGJOBB magyar lyyatyO iilhrage. nlandnak a Kft 
NAP NÉGY ÓRA. meny 1207 kddöo Angkiaoa latina a 
ionod tnyug nam kaa Hatan nood 1 taniamoi Aia 
250 Ft MagiandlhoU Tamocdy lm 
Rogy kaik na Stromfeld 15 U00 Vlaaiboiaa* 
ott ónéban ia.ti.it laaal kútdékt 

CB. piogiamok kaladan VUairbontoaéd kUa 
Megvan pl Oiliy l « ■ tv Mipoautéa V>ua 2 Tóm. an 
Tim Mac Inna un Mocako Tibi >'apa Vatclo P Kp 22.'a 
•500 11 IOBB01 2.- 710 

CB. magndaok' Ptgot -—írnok A ima odrot FBck 
üongaojt Lkiiy t d Ml To Na Nog Anuiao Bonn. 
Ham and Radar Sega Kanan Rabi baimany 
(VOgtanyi kalodla Togadhio ion (10.0 Ftl A 
lodMfyagiad Bont triót kiadók aMnyban Kiaum mg 
aukció uam.ogape. tua. yaiaiWaiakl Oabnak* 
Siabotca MmkoK KOic—y 7 K/l 3524 

Rag* é* u| k-ad au piogiaau* c a iaya CB. art 
kalltan Faanyag lód ylaaltmaak autón ball kiadó. 
Küldi la tat Potyák Inlu Aacuoait Aradi vananuk 
tara 7 X/5« B000 

CB. a% piogiamakl ckllsk kulin SROEH 

i Kálin ói 


uhu Oyuto OMhkd 

0 y 1 Ica ita 20*0 

CB. piogiamakl adok likapakad Ok llaMokékObT 
.aradio.' Cwaa m ír00*01.0 Vlaklbl.aa aianéban 
feli kiadók' Vl#a Gabi BudapaM W Kiapau ut » 
1087 

CB. MapInnokOk hgyloHi' UtélKOKó. N mé. 
p*og«amok c. l*|4 fcklUkr ipt Tibo OuOun FtghUi 
Bonén Vandada. Tukkl ndr) Kan 
programira a 
Hangiunk 11 i 
programot kai adu a Klánom a Oku moll ón.ran 
'Mié tk Magyan Imim Papa Bella H Mi 5/A BSOO 
CB. a. progiamoai okiatok ka ro dén Kiaum 
Pblak t Dolandi 1 dia Goonl MnpoudUa Mbaaum b L 
ElOa I Ok a Sbal Red 1 1 aanyagiad mluitwUbl 
UaUUkuldóa lkot Kürtkor Zoltán IWM U| u B SB30 
CB. irognkU -kin Kaoun boti buMMé 
ikaiadai Floppy! nyomnál magvllia kiauéi Viga 
Gabi Budapiu Kinpau ut » '00/ 

CB. Ok program.kim amíg a kaim tan HU 
klédók inlnilUrlM loiotni Ugyani uwégok pfeyhlp 
rakrany Acbon V ledo a. agy 3 képllyyók kvic|étek ik 
Gém ionok Kandón Bwcky 2k u 74 5553 

Kiaum a kiraboló piogiamokl CB. ar karodon 
Robokop unpokutka léin laU Du .alom— 
nlbragai M lati png 1 Magvlabo y -mié IMo 
Mibal Uunanaanff kanok lm* u 71 2330 


Hatt ól non*io' kbnoan Mnyéka ylacioM*' lu. 
l Paca E-di í lánc u a Kp 11 7BJ2 
CB4 karaOén piogiamokl cwMi GnéU kinn 
nlkoaók pig ktn ga Pviau Vaiaiibiaakari aau 
Giotouai Oavtd Búdnál. UV Fanén 52 HU 
Mi Guy.1 Kiuom CB4 la a noyabaió pig ki Giapfec 
Advantuia Cián Amraraiaa BuMdaig SyHom Annik 1 
Rom Iwdk 1 0.0 Ricáig Sun Piluuonl Ai kam nn 
Wrténg Oyleai Kmg. 1 Oki fngfeno Tomi 0 tie 
Cmnh ma* pig nu loamo tana uoan tűm* odrai 
Go*o AtMU blgótaryar Damov 0 25b a 3100 

CB. •* program-no ion.no an karodon A koOafcció 
lóbb mau 2000 wogiamboi aé Künn pogromok p 
Dán Dia 3 Iván Koránon. >uakl Skoda 0 DM dny IB 
■ IV lomra, uniót pl Kivi Robokop 1.2 Ckuiay 
S 0 I Ok 0 Ouck lla* Oonald GolBan A*a 
Eawmanli Kiauk CB* kandia lemala. ulanioaó. 
pogrom. 10 0 Budis Br* . y/WRodoo Shom Fiunbo 
o» loraUra kiaum a kóvamió pg oki buaian 
.agy kanéi. Tau Onye a * mga.rkón jp Célomra 
ChTango. TV Sport I ootbaK W.tnd Cup Síel Kaly #0 
Aida. c I orron Kupi síi Socci Gora > Síel 
FigMng Socci Tito Kon Tumcan 7 (Maci 
5labda 'ryrV Kun Bou Kp 7. Krau.lO0 9 902. 

CB. a. pogiamoé -urat* Pl A UcrOktu U| 
vaonyugl ló Holaga* Ftambo « Mondana KUa 
2 a. tagi • ut tanai* Kiaum Sprdimn Vandada 
Bect lo dió Fiúra GunUup Túl Om Danád Fa. EMa 
HypabaK I igén Boartu TaU Okra l 3.1 Giand Plt. 
Cacua Oagon férya Top Gun Mybr Ony Ili Cuk 
karodén' Bp TI 252«Bló (Balogh UJrfcor MnyiK* 

CB. .a kandia éa lkon. colinak ui pogiamoki 
Pl Glden Ana Hobocop « Tuti Recab laa n aga Múlani 
Nuya lóiban Dugul Wi. Kiaum Back lo dun FrOulo 
• Beid. Tál# IIV lény tv. Fawligm uiamun. 2 
llu.likuBókl Barkón IMM Sápon Wu.alOnyr 
0 B 94W 

Kiaum CB* la a Glépdkk Au varéul* Lovon cuú 
pop ami Ma. kianaiauk.iika.no ■« mm tata 
/aun Slagod Tlakr ul • 6/21 Ti i 0 « 629 1B-72I 


EWBmban magyi 
l untai AdronUn uMnHd I. aoména' 5ngIvari 
Lilin BudapaM. XR Kuné u 13 1121 

CB. an a* AgyMam- Síupi |lak a. IHbaiméé. 
vlamtnf dmo pogromok cuia|a halié, ék témáién 
Magvar Tha laat Nmto III Ú| Vadnyugi IB FlgMl 
Bombay Tmbo OuBun Tál Ortva I* Tha Léi Nana la 
L emelőn matdnam iréndan manó pogiam magvan 
KaradOn a* lámáién it c km éta* OtckO ongmw 2 Idala. 
amaB iá vannak' 1 av gianclóval randarkaró magnó 
CB. hal 2000 Fi ad (AudiMonl Eideklódm Ooutaok 
Siabotca /laharo* Fó 0 19 e/.» Ti 10(1 4II IB 



Kiaum ar F 14 lomcl c. ki*, áron vwootrU 
amaiyba" mükód* a TOP GUN u»a ta.x leni .ágig 
MM Hhnni lri« a Wupar CB. Ok pognnokl ludon 

kjr. Jankovu* Adm MmaVc Kanki u *e 3528 
CB. ia 90-91 a* pog-km—1 túrlak dián UW0 
kiadók Kara—m a Cannan Sandfego Sü a Om 
0401X44 OK imponum Sima (rámái 2 c 
pogrom oka V0a.rix.da* nem abaoéfy Hamun Oovid 
NagykarnikA Brigi 0 34 8000 

CB. Urlaidorro* vágyóé ék Rappy m van Karakóm Ib.r 
• riad. mambód Sunn* Shaw Badi Tie IIV 
pogiamokl f laonam a Specbum Világ I. irama 
Sanay Dana Illaton*reme* Bé|c*V 2* u 11a BB3B 
Kanon a kp.alkaró pogiamokl C64 •• Sbnoim 
Vrdao Maki Bárdi Tele IBI Itabadan létéi) Centi 
Aar 0 .cn lkán Wamorf Ha Mar- Elonkryul C- MPS 1230 
npuku pnntamai bBimayan f rdveg.reiketitó ■ aj na c db 
pogiamp ugyani tau nanta U.3 Inon vandaaaj. Lau 
NHya 2 Ha léi Toll Ecépu 2 Féké 0 2 «b OioaB 
Hóban Ualmatufvlok Dorka üyórgy 0 J DBO 

CB. ro kiaum ki lébb pogiamokl Barna Chbkk. 
íJutka 0 óva Árum Honon Bonomon Tanok PaatO. 0o|O 
Vu VOtooo vagy ciki Cwén tudom pd Tál Ómra 
KI Stuka Fieed. Bírni. tha Unva FolbOnyagiad 
vlatrapHOkP béré. Honkó Péli MrUrPC KIQ Bla 0 
5 V2 3530 Ti (08 Ml 40 573 

CB. ié Mmélén kioum a bpvabaió pogramokM 
M an-ne.il Undéd. EMa Bduad K Sk> p Dw TIM Puca * 
FkgfA Od Road Ftaci Woiid Tiopn* socci nomoiana 
Socci Cnaéanga Pa .an aa CB. a# yToiao Fleoi 
Aordrao Gyóngyék. Aput. 4 a irt K 10.3 3200 

Kioum CB. la o TOP GUN cny popná l é* a 
STEFI THUNDÉR conú pg M*** iouWm fenééi 
UH n eé d SaMor VlkOnygyPo Koatudi 0 4 4012 

-0 a* pogiamokl lomodon collob 


Sigouyii Kammovo bónX 23 3100 

Piogiamral curolob cuk lantiéi 

véHIMrté UWnopon nutdóé kéndan 

•la*rőtek Acbon Rapay MK T bar kuegskiaó imnail 
kiau# C .ioba pogiamp vagy Fn aook Toyeoba 
1 —.etek ouiégyridód SPFbTl oki lemeio 
ugyuoép kanxglóe autóé róvCboorói 
pogramon k de mne. B oéil ml 2odit (GtUI, 

Tatebony* Montiak 0 5B 3/2 2BOO EidoMódln 17 00 

19 00 lg hOtvégli de 9 00 12 oo .g 

CBOot Gopnyulók Agyetomi LogpIrO ke nem 
feguiabb pb ki lenyúlnia pogiaraokl dele. 
lemé ion Ar wdcai.agoebP Cielrae* BAT Oagon 
fűnké Nana Rím. Mb ima ha tani kuldiiak A/ok tk 


fedi Inog led bánok Tanodon bordók ínyiloe .egy 
mlok' Pacién Gabi Nynogyhóla. Toldi u 00 3*20 
0400 10 (OS 42) 13 91. 

CB. euk hgylomr SleXiMUk mopbapnr e Inputén 
pogiamokl lemenő’* He •gon okká ntedob o b öv Ikeró 
. reve Sióba 2adu K0u.ee Seg.li E u Z/C 0300 
GUTZ' He k Tőnek 04 lomelo* Entoipnu ék 
SdwcBum kém pogimok x|l Nőm bénod mag' Cuxoyl 
'Crglatkoranb van Creohne* UVJB Snedu 0 bio 
Beái SOO0 Merd Ti KoOsne 6 I ■ Tol Okra lé Kvigt 
0 Engiand .lamxK manó nliiegri pg ok 04 la 
muudl Vóc siabaokóg ti . V? 2000 

Jó (lakokra adtéló Boppv lulaioonc.o* hgymooM A 
bóvobáró | 1 Tok 1 kálium Hun Eléé Ü0andi 0 
tha Cioom. lel Nettó Hl. 'au Onvo t UGH Oympck 
ha Jaki Bibin Pongoo. * e 
pagiemok Kléum Wl * tha 
dijain Lám lh# Hőbb. Ilikgeöe III KI lel Naye Itt. 
Tel Ónra KM ElTI mn.d .urán Alakra biti 
aulook SUREHMAH Inc Unncr Marti) Búd ml XVI 
Keni U to 1103 Ti ’ 439 seg 

KT nénérry w pogiam CB. le laméienV n Kmg t 
Uuunty tmreu íien* Wund Mdén a Sunny Snrne' U|1 
Vlen itKveek Ilonéban inti küldók HiémeOl Érté 
BOkucuba Sióló u 40 5B0C 

CB4 ekek égy lom' IpOuylab honom 19BV 1990 
hitben lóit pognnokl un áru ctiMea IM... perek 
lónyDoni Egy un oióieta* vonooee PPty t Sega 
Wmg* 0 Funy Btua Angi Ckuy III IV Our* Tele# Bed > 
'én o Kőig t ttounty Hol Hűd Símé AT* MikhcXc 
Aroe Klapka G>Pgy .40 HJ >524 


kelőben 
























Ml U|«| Kané naftán, u| program/ ia|< CeetAiak u| 
programok* C64-ta « eu« Winwa gnpr. kereke. |o 
knnulaiotohM (pl moianapolik 500 Mii i Megvan 
Robocop • Buci Hogavt Gordon Ara Dúca Tele. Totál 
MacaH Pb Taotaa AlMres Vetiptam. Koaól u 6.0 8200 
Muntajper megemufloa caaiafa C64 en lemezen az 
AEFAnAI RPGroak (* mindönkii ii|iu Egy iua romi 
HPG Poci ar Raaiance Curaa ot Anna Bonda. 
CJiampror,. ot Krynn Saaot ot S Biadaa. Dragon ama# 
valamim a Bárdi Tala 1 IV aa King a Bounty Egyao 
FIShi. Tutncan Ml. Dragon Braoo Nauromancer SbaM 
Rod, CreMleea Karaaam a laaar bquad m Aa a Caola 
CommanO normállá vorjioiat Ugyant! IBM prg Caere 
•erdő a nmen Karaaam PC-re a Camar Command c 
prg-ot' jManOron. lévaiban vág, laWmon Cím 
Pongrác, Drogét, Ctyór Maara, £ 11 ai IV/10 0024 
Tál : IOO t»e> 18-151 

C04aaaa figyelem' VArom aruknak a lever* akik 
afiveean caaralnanaa programokat wiwlan A km a adói 
E-SwaL Imiaal uiraa ot Dooot. Nin,a Tűni aa Tiknevrortd 
etb Dala Aa vAlaalbornak nam arUkaogaa da |ó Ka van 
Caongrád megyeiek mónyban' Ma ardaftal a dolog «|' 
Boti, Patai Stagad MAna utca 21 8226 

cea-an programokat caarAtnak (caat Hmaranl Kara 
aam Oloy '8 m, Turbo OiArun ú| Vadnyugat 2.1 Boaaru 
Karaaia Halai kuKJOa programomról 1 ártalomba 
Out* Talea SreaKh Prgntar Drrry ftt Puakaa látván 
BudapaaL XJI Fodor u tOe/b/2 1124 Tat 1500 «26 
Üdv cea etek' Mt atomatok ctyan lamotaa 
programoknoz. mim pt a SlaalB. Figfttar Strlka Flaat 04 
imprmim. straol Rod. Nautomanc* 2ak |5 tdl. Horoaa al 
Ura Láncé Tumcan. Rlck Oangoroua Barira Tata «i Taal 
Orva Mű. Lati ftin,a I lii. Curaa ot MA. Culaa M Aa Áruin 
Banda Sonny Stuno DOTC. Tulkai ígmer Bombái a 
400 anrpar program karaaam Poot ot Madranca, Dragon 
Wara Back to f» Futura •. Krnga ot England Banki 
*•0*1 BudapaaL VX Síp u 8 TM > 220 04? 

C64 tulatdonoaok Agyaiéin Nagyim., autó aa 
rapüióaamuiMoroeM aa maa latakjxogiamokM cevoroa 
KVag lám# tan da keletien ia Iql FMbefyegrMI 
vAiaatDoiltakkal Miauul lévaiadban küldi programi,tia! 
Bak.ar Zabán Nagytaiya Kuakutft ul 35 

coa-aa progiamok caaraya lamaton aa kataoan 
Ogvarvo aiado agy 1526 ot printer (15 000 Fe aa agy 
1001 da floppy dnva (5000 F® Markon. Janoa 
Budapaat «U DobO Kanca u 8 1181 Tat I 228-540 
cea tulatdonoaok Agyarom 1 jaiaa aa laiftaamaiOr 
progiamok nagy valaasaaoan R Tumcan. Vftnfar Oamaa 
2 Teát Unva 1-4, Flglrtar Bombái UOM-tympica Mb 
Uidonaag megreron. kataoan a caodaialoa Amrca-Pamt 
lealóprogram lóbb mm 00 keat kappnl. ea agy ABogo 
lan Arial' VAtaaiborltAa art tatakoaatlrr aa programi, kral 
küldünk 2000 programról Oukan Zoaan Sopron 
laManya u 20 0400 

C*4 programúiéra lamarani Megvan a nnitler 
úhampmna M Krynn. Curaa M Oro tűre Bonda Sacrat ad 
0 >a savai (Hadar D O C. Aon Lord Prralaa Ckunahrp San 
c«v Back lo ara Futura tor Minden lavkka vataaroiuk' 
Ckkk cterei Kooe Tlbo* Szeged Koaauor tg Za/B 
8224 

Cea-aa croenolorM árulónk' U| Ok ikgi programok 
Ctaréia ortrégoi ionian Ar aa Ua| na lendatterre egy 
nagyoobacaae programúnál Caere maa 2 nap alall ha 
a poaia nam arca Dala Bóvebt Adó levélben 
raalaarTrornna nam TuBrany) Cím ASM Nagykano, Dón# 
Lryörgy ul 25.4120 

kerekem krakunlalegylrAn C84 etek ramereteagat 
programmatoua. Aa egyeo aiAmAOgApaa (Árnak 
Úgyaban A programokén n»nu la hallandó vagyok 
Mól gyek eketan maa tarnak la aróba rónáménak ,pi 
korom progiamuaa aala Míg krfcapceali C64 mi 
VlOiamro Hittak, KltkunfAregvhAXA SemmeMMe u 28 
8100 

- Amiga - 

AM'GA 500 rendkívül |6 állapotban TV Modulátorai 
klakkónyvaakel. programokkal lutAnyot áron eladói Tál 
Bp I 881 -321 HettalaM Janoa Bp II DobardO u 4 

1034 

AMIGA 500 hor 5 26* oa kűleó hopp, I Aa 
IMMonmooemM keretek valamtfrl a modernkor 
programot Programokéra ra ar rettegek Feaete Janóé 
HetanyegynarA Aranyhomok u »A 804* 

AMIGA hor lom orra momónabóvlti) eladó' 

Programié* caroMak Hatat kúldók. #a taraar Kerekem a 
Bubbte Botibte ti Varró Páter, Vkazló KoaauOr u 53 5500 
Amiga 500 M tannak ftenetóleg PC CAMD daft Ar 
meg agyarak trednt clehetóleg murai ulcaobbam Címem 
Budapaat XII Qyóigy A u 30 IC V? 1124 (Herczeg 
lakéai 

AmkgAaok' Ingyen máaolok' Samara nam ktrat 
Caerktie 85 utapb ea rkgeobr program var rátok Ct.r u Al 
S r a b at n a Budapaat. X Sörgyár u 25 22 1104 Tel 

1520-158 

OmatKvaioar Amiga tok imaraa.agal keretem 
programúkkal aa caara cellából' Egll Caaba 
Dunau(varOA Kommunáit!* kit 5 Fii 2400 
AMIGA programokat caaialak. lólag damo k Aa 
Peygrroayk programok ArdakMnak Vannak 
tranutOgapet poarlarakat Aa AmrgAval loglalkoro 
u|aagukat Faragó Zoban Uaidtret. Árpád utca 58 
8830 

Vo AMIGA tuckarri lók coor mindenlkte proggy tb 
100 diakan VAuerbaraaAiban iratai kuldót (Ha nam 
tutdaar vAlairtxuaaaat ar aam v#g lóUdrót'l Továbbá 
karaték tagokat (Coder Műt Compokar atb | a F anaba 
tagiai kóla Hagy Caaba (ChattbFTX) Oebrecan riaidu 
J 18 M23 4032 Tál (08 52)28-144 


Amiga 500-on progiamok vannak (Taeyleg Vannak 
— CeVWyi Ctoraiké la (mmdardalU atUua erdekaM 
Oóatóri Janoa Kondoroa. Bapay u 2a 555} 

Amigád van aa letai a veuaoawn Laeephatad afl aj 
anaat ha ar Anovuua PACK at hatmarod A i«a 
hearneaú vlruaóló mar moal lókaletea vadaiméi nyuft a 
műk a (atan aa a lóri vlrutarral aramban na tatai olyan 
WusL ama ham laial mag a vmitóldm viaaiallratem a 
program aiar Ara lamauat agyúa ciak 4U9 Fii Cm 
8002 GVÓR 2, Pl 48 

- P1U81 4* társai - 

Eladó Commodore 18 magnóval, progiamt eredetű, al . 
irodalom . 2 toyaSck 10 000 FI art Klae laaata 
BudapaaL XIV Fagarat, ut 181 1141 

Eladnám PluAAeaem 153> al idataaats. 800 prg mai 
(pl EMoíchaat.Plgm, Héra Sp, Vt Spy 14. Omlón Dó 
kjakuodalommal 15 000 Ft art 2a.daau.rce Amla 
BudapaaL XVII Paad üt 152 1123 

Eladó agy H Avat akg ha.mán Commodore P1uk!4 
alapgép r magnó • 10 kareBa • kónyvak utaagok raóM 
aion Srúoa 2ukan VaiUrrygyura Makóm ul 12 4812 
Fkrk'4, OC 118 Kopp, lény cár ura loyaBcA 50 latnai 
'•martartó kónyvek Madó Ara 30 000. FL Juha., 
látván Budapaat XXI Mar. u 2 1214 

Jó 01!apóban laui C PHia/4 * magnó > kb 250 iklak 
e latkkMUkace eladok uanyar 11 000 F| (aMudni 
lohol'l 0| Marton Oyórgy Paca. Taroki Blanka utca 4 
2828 Vagy lalatonon (08 T7H 24 482 M oratbanl 
Súrgóaon arado agy Piua/4 r magnó • 2 db |oy • eb 
500 prg a aukkónyva4 4 laMkletatok . «8 aa 
Mikiovuagok Caordaa Gábor Siekaataftarvm Dakart M 
8 8000 Tat ,08 22) 24-288 

Eladó 44-ra bóv4ad Cts 184 K MAMI . magnó r 2 db 
lOyabck 4 arafcuodaiom tgapi kodl 4 kb 500-550 
program (DrtlTOr, Démonok beodaun* Spy V. Spy I AH. 
EWeUbl kanyar 15000 Ft Eldeklódm GtaAnar Zaob 
Vaarpram Ady E u <8/1 8200 Tel lOftbOl 28-853 
C Plua/4 emM magnóval r 22 to haladon kb 400 
programmal eladom vagy C84 •• caaratem rahlvtatker 
Hányt, art irovan Tata Mmnan Danror ut 5^) 
Araianiaiokat varok 

Eladó akg nkarnak Plua/4 4lapg4p • magnó • 15 db 
karcda • uiaagok, kónyvak Soma Jóban 
Vaitanygyuro, Hakóca ut 12 4812 

Eladó a Plua/4 alapgép • magnó • 1541 III hopp, • 
.lakkodalom agyún vagy kólón iá Kapható# Crlra 
progiamokkM la# 80 porcát karertak valamim lemerek 
Agárdi Tibor KecakameL Oanaó P u 32 600(1 

kerekek cool Pluk/« aa conlactokMl' I var orr. TDD. 
JOMWVT, COBV mTOhtkareiai rllatvo korotok )ó 
krmvnrialü (14 aa BASIC advamura I Er utóbpK paniart 
ha atyan ,o a program akar lOO 200 R art la' MAIT (4 
Cl A Crna KaroAy O ar g aty Dyór Sió utca 22 8024 
Tál (08 881 14 088 

Pkrkl4aa óa HM programokat caarólek barnutyen 
adafftordorOn lam.ua Tat. TMroa Bonon ed Time 
öaTOe Cftaaa Kar Miara Tcxal Eckpaa To Ba On Top 
Vtirara <4 Vtor Karaaam ar A/ron ot Death aa a The 
Mobbd c programokéi Solt Zaob Budapaat XV 
Baraaióraa utca 83 1141 

Plov 4 ea program emel .ke. árok kareflan ugyanra C84 
•lapgepM vannak Araiknutai lovaiban karok Otoar 
Tamaa BudapaaL »V1 lyaiaar u 180 1165 

Plua/4 ra karén ara karaaam a kóromon) program okai 
MUB SumrUlor. DMendn ot ti.a Cronn Taaa Tímea 
UratcJar ■ Gramana Brúnó Boákig FootbaBM ot m« Tea 
vagy bantuk,er. paagramol ami legalább erekkel egy 
tnnlen Ad Fóteg caatéla kanyutó arénialoeal logadok al 
da ha runca <Mi mag iá vohoTOm [ ovaoba kMoaaa olyan 
aiakkónyval aduból haladó aantan meglarulhMnam a 
Pikk 4 gAp. kódú programurakat Caordea Gábor 
Balotaaiailaa. Bataau u 21 8412 

Commodota 10 oi programokat vannak .agy 
, kavarnak TaMl Gábor Talabarrya I FIM ul 22 13 
2600 

Snrvonalaa Piuu* aa laiakprogramukal vetlek 
•arvaav. 10. FVdb ltom aavek' Ny mar Zaob 
Kiakunftaiaa. Vitául u 0/B XI/23 6400 

Ara Pkja/a • nna ugiy duck (marok 1 Cool Plua14 aa C 
18 program oa caara|a taladan Caak valaalbov44a 
•oanaban vaiaarolok' uaítd a u id| ■ kúMdk Ar óaaiaa 
CoV lop 10 prg magvan Caaraalapom kb 300 prg 
Papp Zabán Debrecen Mr.kőim u 16,14 4031 

Rum/4 programét ara kanban Kovaea Zaott DaDaa 
• Alkatmany m 38/a 2320 

P1u4/4 ea programokat caarMak. lamalah aa karadat. 
Likiai aa Varatrbcvaamol kelek tarai uaiai kuidóa 
Caarealap 1200 program Tlaocikl Tamaa 
KlakuntawgyftAta Tanacaaóaaraaaag u 35 8100 

Plua/4 re amper u| Aa IO mmóaagú programokat 
..avatok mértan ea kanban' Ml LA Vadnyugal 1 
cnopabar C UBl Barbanati (SF) Múl ormán.. iU8i Nrgrn 
Mrroiori (MB) Omamord Top Jó, Puma Sulié. Terim 
TTCFSl Spy Ve Spv 1 FbgM SrmulMor 2 "lelő. nekem' 
Demokal la cm árok Varga Lroiet (LECSÓ, Mórt 
MadAcft u 5 3014 

Plua/4 eaafc 6(2,elem' Ategvanna. caaiAra a kóvaKkaió 
programúk Totál Edipta. 1*1 Vadnyugal I A Capram Fin 
Haaankucha One On Orra Onarrwh Nucroon Ea áron 
hívül mao aoa lamaiaa program Várnáiból.Okol 
kúMAMaa' ke. aoa Abba Budapaat UU laaoU táv 33 
1214 

Programok* caaratok C Mlua/4 an ctafc karenar 
Magvan ar EMa. Rava Tir rta Nog Meicanary 2. 
Sabolaur 2. DrdTOl. Bavbanan 1.2. Haad Ovar rroait A-02 
tdr karaaam a Tana X c programot karon A" R Malraoa 
Janoa Bp KIK SagUgeA u 8 VI <183 


Pkja.'4-oa papra maagtiarkoadó program alade 
lámáién (5 diaki Ugyanid Phrh/4-ek program okai 
cterelek Oyocal Norbert amaufvarot Patkom ul 51 

2400 

'lováén CIO aa *5ua/4-aa progtamhaiaüaimM eladom 
V alantról heh. a írtul kuidóa Bocaek Aibla DunauNároa. 
Qaoarui u 18 F/3 2400 

C 16-oa programok kóKaónlAaa Haha* Hogy ad ki 
nem tatainak! — CoVboyi halóOAval agyUB iandk2vűl 
o*c»on varoajborkakan utiai aa ikiakörül<u kr.idót 
Siaanaka Hudapaat. XXI Kikóló u 32 '212 

Commodore Plua/aea 80 porcát karénak (ero 
! alak okkal pl TV Na Nog Mar karate 14. Trgar atb 
Madó. vagy * 80 pavcaa aaiabakra cam elhal ók' B.ea 
Zeob BudapeaL V Virág u 28 W32 1042 

- Egyéb vegyes dolgok- 

íreden ITOnymatad) .alakle.ratokM aa urtagokai 
164*ar Happy Computer Ub | vonna. Wallnav Tárna. 
Slektiard Alkcxmanr u 68 2100 

3 3' o. DSrOO lement eladók atukeeg etetőn 
programokkal Ar 800. Ft dobol Erdeklódrv laftM 18 
óra uaan 155 inna iBpi 

5 25* oa mAgnetromelek nagyon uiceon madok 
Mrdrrtikr, Karod, BudapaM XXI Koaaud, L /8/A 
VtLU 1211 Tel 228 5880 

BóvAaa ki tramilogapea mamonaial' Commodora ló ol 
•a 1 >S M (14 kórt* •« Amiga 500 al I Mbyle-r a AMnjA 
lOOOet lm Mbylera C64r. lapé Toola. 1 Inai Ik 
FaaOoad cartndge-aa Amga-ia hangdigdaiiiAló Ea 
mmda/ek a lagalacaanyabb áron' Terefon Bp 18 46- 
845 

Hl Guyal Szuper prg ok C84 en AMIGA n e. IBM ni 

3 5* ot ea 5 25' oa remete# Utaagok kónyvaki 
InlormacrOk' Nyugodtan u| poMadordullavai valaalolcm 
de a gapad ttputal tuniead >M' Leó o» Sód Inc Baia 
Baónyany u 6 8500 

K/vaio állapotban rovó riagyiayat M kepe.végűi AKAI 
VS 32EDG tlpuku vdeomagnomM atckevalrrom AMGA 
500 vagy IBM XT wamoogapla Cukira Aioa 
Siakaalahmvai Makocb UT 20 V/108 8000 Tm 108221 
21 230 

Eladó 2 hónapot IBM PC.OO ./maa CGA momtonal 
kanyar 51000 Ft Ugyanéi COk.ll.ipp, 4 magnó . 
kaloeat (100 db l 4 lóy 33 000 Ft art Akai kUAn la 
Surgóa Bulatkr Oavgery Balatonhirad BMd.ann.kl u 58 
8230 T* |06 881 42 1*02 

K Mátém MM PC ro al óaaiaa I art, b Kmg . OuaM 
M Tudok adta caavaba pl Mruoaon Fkgftt SenuraUk l 
PIMOon l Ugyanis Mado C84 « magnó a 20 db 
ka/Mit (ktuper prg okkal) • 80 lámái lk.-ir.lani (lamaiaa 
kólón Ikl ványkr 40 000 R lalkudni lahMi'l) Sürgóa'" 
<ft PoacbAgoMcm Tokra. Gaiay J u 33 2130 

Eladó IBM he* Géműt Mouae programiemerekkM ea 
(mha.rr.alo. kóvryvafckel Kroa Kmroan ’M 2 285 280 
IBM PC ro piogiamvame' .mórom ar Ml Tank 
Platoon Lom Mából Fatcon. Supremacy c programuhb 
ea maa RPG. adyentura .pmuUtor. uraiegrai (aAegO 
iMakókat Adom a Sam C*y BaOa Cfteaa. OMandm M óié 
Cromri Populoua EMe Ub programokM A programtmal 
aaaoag olcaún mag ra rovarom Havakon Laaato 
Zalaegev.reg negyalia u 21 Verni 0800 TM (08-82) 
20 501 

Maaca) aa C eyarv TordttO (Vogramokal követek C-A4 re 
•a IBM XT ra iNank hogy hlelnek arte'l Turbo Mkecel 

4 0 aa Turbo C 2.0 mar magyar bobeAban ro 

IkoualerbMA agy óAvanaaart BararoAyiA neme. BBS ból 
ingyen ka . — CoVboyt Varga PMer Uudaputl Ma 

Spgurty u 8 X/58 I í/fl3 

ATAFA 800 XL ra kaiéba, magnóiról ul turbó.<n 
mod.fer (2220 Bd gyur.e.agl Ptg« nagy vaiewfakban 
Erdaklóda. aaelan vaiauliaryegM karé. Jufteei Joietr 
Tiwaufvaroa Munka.ray u 2 B/3 3580 

K ti etek A TAHi 5T programokat camera vagy 
megvMrot Dalai koreai Porotmk Fenne Síokio. 
Diódat Gy 15 513 5000 

MSX .mvdkimu kiamXogapaaak i .le r beiaaM varom 
upaartalM a. pragruncama cakabö' VAAAAHA CX5M 
kiamaógapro IbU t programokat IMÁM Jancaurak 
látván MluMc Mává u 2 3528 TM |06 48) 00 251 
vadul ZX Spacbum 48 Kbyte oa Madó 2 QOO FI an 
vagy egy kimutoan Plua/4 re omaureo) vagy agy 
ÓCEÁN 118 XI MOM floppy ra Varga Lened Mórt, 
Madách ulS 3014 

ElAerpnaa prg okai v.marok 3» - ól romáron |220 KOr 
Karaték WraMyial aa RPG programukaL Uuevar PaTOr 
Ounauaiaany . Hóaók u 31 2338 

Eladó agy EMTEHPRISE 128 aa aumlogap 
tenorok okkai aa programokkal vagy Plua/4-aa o«prc 
.Imikre AunlMokal a kóve0.aró tmr. kukt,ak Oyocal 
Barbárt. Dunaufvéroa Paakorrr ul 51 2400 

BEL TRÓN 200 hol barmi mdaku r. arcra, ara körte ma 
nodatom bairrvi Árunak van valami kóla aftftai a gapftat. 
f ekeden 4)onl Mk.den teamre valaaiorukl Bunkók 
kknasevroki Ul rmuamkron Mado több SELTRON 200 
Araiam bor tavak Daca Amla Baaaa uanyr u I 5830 


Caate "taiaa |Mek aa lelheernaloi 
yvugr kkroke Uei la araetet' Amíg. 
programokéi te vonnak karaaam CA4va Furata 
Bwaam híren Zak Mckrackee. (aMOrrve Caat 
karéban liMM vagy ItrrCU a kmrorro crmra 
karom Mrhloa bírjanak,, J llarmga M Harumra 
ritkglrta. zoaz Sydney. NSW Auabalra f»r) _ 
CoVbuyt 
















Yikes! Aztán údv mindenkinek. Elnézést, de mióta megláttam a SECRET OF THE 
MONKEY ISLANO-et (es nem utolsósorban a neverending leírását), azóta altalaban 
minden mondatomat ezzel a szóval kezdem (pl. "Yikes. 1 Hány óra?"). Azt ugyan nem 
tudom, hogy mrt |elent (van egyáltalán olyan, aki tudja?), de biztos valami nagy okosság 
lehet. Ennek órómere úgy döntöttem, hogy a mostani CoV-ban — a szokásos 
beszúrásokon kívül — különféle RND-helyeken. például növelők helyett Ilyeneket logok 
elhelyezni. Mivel a világ meg mindig nem erii a zsenik törekvésen, a legtöbb a Del' 
billentyű martalékául esett. Nagy szomorúságomban emian két hétig uresiaratot 
tartottam (a Kanarl-szigeteken pihentem ki fa|dalmaimat) es közben tel|esen 
megfeledkeztem az engem körülvevő világról. Köztük a levelekről Is. amelyek 
aprllis/majus fordulóján egy kis — pontosabban: a szokásosnál nagyobb — 
kesedolemmol lettek megválaszolva. Elnézést, elnezest. megyek térdepelni a M.reine- 
kukoricára Míg varom, hogy kiolvadjon, iderakok nehány (ö kis levelet a friss termesből: 


"Hoppár-tipusú levél 


Dcar C'oVboyül!!!!!! Először is miőrt nem 
válaszoltál az utóbbi levelemre? He'.' E* mcjpni 
he!!!! Hová túrnék a pirosAkék paenik? Fs a 
fénymásoló kölykök.’,'?? Ilol van a hirdető 
sem?’????????????? UFF f-N BES/.EI - 
I I M!'!!!!!ü! Ilol vannak a leveleim az Újság 
bnn??? Vagy csak visszajáró telkeknek van a 
levelezés?????? Ml????? N"M aztán elbújhatsz 
a haragom elől!!! Uh AKAKHOVA IS BÚJSZ 
A/. ÁTKOM AKKOR IS MEGTA¬ 
LÁL!!!!!!!!!!! Ez egy lényegeiéi!!!!! Vedd c/t 
kigolyü/ásnak te LOvBoy!!!!!!!!! Vagy nem 
tudod honnan volt az idézőjel nélküli idézel?! 
Ha nem emlékeznél az elűzd levelemből!! No 
most megúsztad ennyivel, mert megjött az 
uncsilcsóm!!!!?!" BYE, BYI SZÁSA!!!!!!! 
Üdv. MARCI & MARCI. A SEGÍTŐ GON 
DOSKODAS!!!!! 

CoVboy: Hosszas elemzes után úgy 
döntőttam. hogy átfogó választ nem tudok 
a kózjo erdekoben felvéteti gondolataidra 
adni — Így tehal mondatonként valaazolok: 
Tálán azeri. mert arra Is Ilyen címzést írtál. 
Ml he? Megint ml he? Kimentek a moaaa- 
ban. A fénymásolóba. Hol van. hol nincs. A 
nagy Manltu áld|on meg értél Itt. Nem. 
Nemi Jaj! Akkor meg mit farasszam 
magam?! Ja|jaJ! A golyok megnyugtatnak, 
különösen akkor, amikor a kis műanyag 
latokban próbálod beterelni őket a lyukak¬ 
ba (van egeresben Isi). Nem. Já, tényleg! 
Mondok egy Imát érte. Szervusz. Nlcul 
(Egyébként javaslom a billentyűzeted 
kitisztítását, mert az ékezeteknél egy klcsil 
mar ragadnak....) 


Művészettörténeti pályamunka 

Kodreán , K t * Ailliln (pontot ne rakj a '• ulAn. 
meri így az ereden!) műve. A cím tantereden, 
mérete 20x23 cm. 

Ez a társadalom helyzetének mélyére haló és 
iisszefoglaló md, a változásokat megelőzve, már 
akkor (elhívta a figyelmei a szemfüles műked¬ 
velőnek hogyan s mim lógnak lelolyni az esc 
mények Globálisan átlátta a problémái, és 
poníoaan felvázolta a lehetőségeket Kc/djUk 
(alán a festmény felső részén vízszintesen elhe¬ 
lyezkedő motívummal. A felső fejrész a népet 
azaz a (magyar) polgárokat szcmélycMli meg. a 
népei, amelynek erőfeszítésekéi, áldozatokat 
és télieket igen (!), léitekéi kell hoznia a 
nemes cél elérése érdekében. A lekele szempil- 
lák és szemöldökök kihangsUlyo/ollA vállal a 
lettét-pirosán ábrázolt háliércmberbőrlől. 
Erősen kiemelve ezzel a drámai hálást: a 
lemondásoktól és kudarcoktól teli életei. Ezt 
még erőteljesebbé leszi a narancsvoroses sárga 
háttér, ami lekicsinyíti a távolságokat, előtetőn 
a képen, fcszulltőglelivé varázsolja a várako¬ 
zási A vörössel, a lúz és vér színével a veszély 
re. a forradalomra hgyclmc/tcl, de ugyanakkor 
a sárgával kél másik tényezőre uial a meleg 
végre, az éleire, n fényre, á világosságra, a jobb. 
ésszerűbb világra. Viszont az irigységei a hát¬ 
térbe kell szorítani, le kell gyűrni, mert gyilko¬ 
sunk lehel. A szemekben tükröződő kék égbolt 
a békét, a kiegyensúlyozottságot, a nyugalmai, 
a kék a báltérbe süllyed, míg a nnranevvárgás 
vörös előrébb jón — így teszi a mester egyénei 
művé, hogy a béke vet Arán lesz, teljes!! Nagyon 
fontos a Szentháromság hcleultetése a mesteri 
cn kiagyalt 3 izzadvageseppbe. Azt hiszem ez a 
művészi bravúr és eszmei mondanivaló magáért 
beszél. Tehát összegezve a lelsó lejrés/ moll 
vuni az crók összegyűjtésének és koncentráció¬ 


jának ill a kölcsönös segítségnyújtás s/uksé 
gcsségénck fontosságára világfi rá. 

A kép alsó 2/3-ad rék/c igen osszetell Bonvo 
lultságát a színek és képletek (értsd «• \u 
mok) tudatos, megfeleld alkalmazása bizi.isitja 
A kép ko/cjién levő fekete alak jelenít • kép 
gordülékcnységél. A fekete alakzat egy eszme 
megtestesítője: a haladó gondolkodású rcfor 
misia gondolatok összessége tömörül benne 
Ugyanakkor a gyász színével még fokozza a 
drámai hálást, az ósszcszorilotl jobb kéz az 
crófcszllcs. a ienmvágyás minden áron kifeje¬ 
zője, a kisujj tudatos lehagyása a visszavető 
tényezőkre utal. csakúgy, mini a kilacsanlotl 
láb, a bizonytalanság az eszközök és célok 
megválogalásáhan. Á múérló s/emlélódőt a 
szívből jövő segítségadásra szólítja lel az 'S' 
betűvel Nagyon lényeges mozzanat, hogy az 
alak legyvciét nem használja: a művész szerinl, 
tehát nem fegyveres gyors revolúció fog lezaila 
ni. hanem felülről jövő irányított lassú bár 
ugyanolyan nehéz terheket lóg a nép vállaira 
helyezni. A bal kézben lálhalő dolog a zsidóság 
hatcsúcsú csillagát ábrázolja, ezzel is megemlít- 
ve a lényt, ho|pí a zsidóság el volt nyomva a 
kommunizmus alatt, s őket fel lehel használni 

— tudásukai — az újjászervezésben. Végül a 
nyílod határozottságot tükröző szemek a 
laljvonmaradás. az Igaz clkolclezcllség kilejcző 
eszközei 

A szocializmus állal lejáraton vörös színnel 
ábrázol! alak ellentétben áll a háttér zöld 
színével, mesterséges voltai kiemelendő a kom 
munista gyakorlatnak A kivont fegyver, kard, 
az utolsó pillanatig makacs, ht-gyopoMidoti esz¬ 
mék védelmét szolgáló eszköz, u voll hatalom 
és felhalmozott gazdagság átmentését segítő 
fegyver. A csukod szem ellentétet képez azzal, 
hogy a vörös alakzat talpon vall még. Jelenlése: 
hol teljesen sikerül kiirtani a maradi eszméket, 
hol nem A haladó eszmék (fekete n.) lába a 
kommunista dogmák szívéi ép|>cn eltaláló fél 
ben van. Azért ez a fogalmazás helyes, meri a 
művész a lesújt ás pillanatai ragadja meg. nem 
lér ki — nagyon helyesen — az akkor még 
ismeretlen következményekre. A vörös alak bal 
(bal!) keze nem látszik n képen, ez a titokzatos 
ságol sejteti velünk, hogy nem tudjuk, mire szá¬ 
mítsunk. ha harcolunk, mii tartogathatnak a 
vámunkra Mindenképpen óvatosságra ml' 

Az egész képei alafrveióen meghniáro/ó hatlér 
a zöld szín árnyalataiból áll Magába foglalva az 
Eu. l (Európát) jelképező barna színű ulkc 
reszteződést. Ilz egyértelművé teszi, hogy 
mindez Közép- Európában já ivódik Nyugat 
leié egy ház áll, a mélység, a titokzatosság 
színével' ábrázolva, a dlokzalosság még felérő 
sodik u homályosan Ábrázol! embctalak miatt. 
Mi jeleni az a ház? A nyugatot’ Az EGK-t? Az 
Eu. Parlamentet? Egy biztonságosabb, szebb és 
új világot? Minden bizonnyal 
lat a festmény technikailag és eszmeileg a 
magvar művével egyik lépcsőkéivé. (Hat 
végűn* a pincebe Is lépcsőn jut a magyar... 

— CoVboy i Elóreveidet te— a ina mai ismert 

— történteket Lefestene, összefoglalta, kie¬ 
melte és általánosította gondolatait a mester, 
naj^on magas szintű tudásáról számot adva. 
Bizony, bizony, a saját koruk által elítélt, meg¬ 
hurcolt, elnyomod művészek zsenialitását, pro 
It/musát csak az utókor értékelheti rendesen 
Szerencsére ni.isi is (elismertünk egy, a mar 
süllyesztőben volt, oly sokat szidod, becsmé¬ 
relt. művész igazi énjét, tisztáztuk ezt munkás¬ 
sága legnagyobb színvonalú művének segllsé 

f ével. 

ÍNDE 



Izcscll .v. Allad, mi? Ez az igazság K.Z.-ról és 
nem értem miért becsmérelték valaha is. híven 
Kis Gettó a cimlapképci mikor hatolnak ilyen 
mélységekbe? 1 mondom ! a ! nem kihívás, 
nccctn ki hí vás! BETEG vagyok (Ez az eddi¬ 
giekből la kitűnt... — CoVboy): lázam van. 
izzadok (vízerőművekéi lehelne hajlani velem), 
laknyos vagyok és mindig kiszárad a szám. 

Nem akarok visszamenni az iskolába 
Ká|Odcm, hogy Te egy borzalmas ember vagy! 
"I-eveted egyik megAMajillásával teljesen egyel 
értek* mondatod kikészített. Először 3 órán 
keresztül néztem a messzeségbe értelmes (H*(á- 
val. Majd egy hélen kercvtul nevettem Borzai 
másán jó poén Értsd: Good shot, huddy! 
i Nahát! Pedig csak azért írtam, mert ennyi 
hely volt — CoVboy i E'ontos téma Hova lett 
a szakállas?? Másl nem fú/ok hozzá, csnk.hiá 
nvolom! Pl: O mar nem kívánt Boldog III Evei 
(6 már 1990-re se klvent boldog u) évet, 
mert mág a CoV 3 élőn távozott, valahova 
"máshova" — CoVboyi. NEM akarok senkii 
semmivel gyanúsítani, főleg nem léged. Remé¬ 
lem a következő CoV-on a régi logo lesz rajta 
isméi. (Nem most "függő" leez — CoVboy) 
Megelégedéssel gondolok arra. hogy mennyi 
levelet xajnu már azzal kapcsolatban, hogyan 
lehel piros alapon sárga betűs logo-t kitalálni? 
Biztos vagyok benne, hogy Te már akkor lilta 
koztál ellene (Nana) A tervek kezdeti stá¬ 
diumában piros alapon piros logo volt az 
elkepzeles. de — hala géniuszomnak! — 
az egyik szín meg Időben módoeutt. Ha 
gondolod, akkor legközelebb eárga helyett 
Illa leez — CoVboy) Nem reklám: le lehelne 
majd közölni, hogy a koneklor együttes dala¬ 
inak szövegei meg lógnak jelenni nyomtatás¬ 
ban? Rendeléseket felveszel' Mielőtt széllép¬ 
néd a levelemet, közlöm veled, hogy nem 
vagyok tagja az együttesnek, viszont lelkes 
rajongója — ja, aki le lett lortázva. i Ah# Az 
egy Jó együttes lehat, amelyik édességek¬ 
kel bombázz# a rajongott. Kapzsid mennyi¬ 
vel kellemellenebb lenne mondjuk üveggel 
vagy székkel! — CoVboy) De rusnya ez a 
hőmérő, s nem is édes. sőt nem akar elolvadni, 
pedig már fél órája szopogatom 
Szeretnék u/enni valakinek, a nevét nem 
tudom az a gyerek aki éjjel Irta a levelét, (sür¬ 
gősen) megírhatná újra a elmét, mert elvesztél 
lem. % nem találom Kérdés, hogy otvassa-c a 
CoV-ot? (Persze, hogy olvassa! Mindenki 
olvassa! Meg en le! — CoVboy. 

Azi mond iátok, hogy a poslakollségct Ti vállal¬ 
játok az előfizetőknél. Igaz? Egy gyerek bátyja 
az USA-ból akar rendelni CoVaii éves clőftzc 
lésre. (Hozzáférhető. Ha azt mondtuk, 
akkor úgy van. De mivel e ml célunk nem 
csak Európa-, hanem az egeaz világ valu¬ 
tauniója. ker|ük az előfizetett dollárban 
leadni. Tehat ótszaznegyven dollár lesz... 
(ez Olaszországra nem vonatkozik, őt 
kizárjuk a valutaunióból) — CoVboy) 

Zárás Cisztában vagyok vele. hogy a világ 
gondjai cs káros halasai elől érzékeny lelked az 












újságírásba menekül dl. olt ial.ll megnyugvást, 
laírt továbhi eredményekben és levelekben 
gazdag, jó munkái kívánok. Elég jó unvcg, 
nem.’ túrért a |<M inkább kellemesre ntiílem 
Megmondom őszintén, von gondolkodok, 
hogy ne nyúljak-e egy újabb 4 oldalak papíréi l 
lalán? Ahh oooh. Nem érem el. l-cllllni |»cdig 
nem logok Tok jó, hogy szabadidejében min 
denki kiadja a hülyeségei magából. > azzal le 
loglalko/oí 1-lórc i.ijn/il.iin a gyereke-ldel' Mii 

Í ondolsz küldtek majd válaszborítékot ’ Sec 
'a'. Udv az egész ecctcspapi lkának* 

K IV, Kaposvár 

CoVboy Kedves beteg! A gyerekeimet en 
Is sajnálom, mén en leszek (vagyok? ki 
tudja ebben a rohano világban?) az ap|uk. 
De a világ mag nam tudja, hogy hány kis 
CoVboyra számíthat Osztódni fogok! Sza¬ 
porodni! Minden wigwamban felütöm a 
fejem! Hehehehe.. Hemelem őzzel a )o hír¬ 
rel jelentős menőkben hozzájárultam mie¬ 
lőbbi gyógyulásához es eme örömteli ese¬ 
mény után úiutt erővel som fogja alarm a 
tollat os a papin... 


Kívánságműsor magnósoknak 

III 1.75 ♦ CoVboy' 

(Bár mi.ill.im lehel l.'iw is!) 

Ma mAr arra vclcmcdlcm, ho(^ tollai lógjak, 
hal elmondok egy ötletet, ami a régebbi 
számok megrendelésével kapcsolatban juloll 
eszembe: ha bármely ioldi halandó régebbi 
számokhoz akar jutni, akkor a kovcikc/ói teszi 
(eladja a szokásos csekkel a címetekre, a hálói 
dalán megjelöli, hogy melyik számokal kéri. é» 
teli untéit, hogy levéllien mai elküldte a K iadó 
vevény lénymásolaiát. t-.nnek mcglelclócn 
clkuldené a lénymásolalol, u ludnáiok. hogy 
feladta a pénzt, és posialorduliaval küldhetnek 
«/ újságokat Cool Öllel? Ma van valami 
(ind)ok. hogy miért nem nyerrt, írjátok meg! Ma 
nem, akkor is! -Miért, ez eddig nem így 
voh?! Akkor rugdossa lesz errefele... — 
CoVboyi Ja, a 14 számról a k.Acikezó juloll 
eszembe Véleményem szerint a vevókor több¬ 
ségének Cr«4 e + magnója vnn (ezt nem a/éri 
írom. meri nekem is az van. hanem ezi mái Ti 
is megírtatok, csak a/l nem. hogy magnóval). 
Nnu mosl Ha cgv proli megveszi ezi a számol, 
azl (álja. hogy .'64 o játék van benne A l-ish 
sel Mega(z l l jilcriiiin.iior r.il nem megy sokra, 
mivel lemezes játékok (bár tudomásom szerint 
az Extcrminator pályái megvannak ku/cllán is. 
de hál ozi írtátok, hogy nem loglalkozlok lamer 
jálékokknl. és ez szerintem «*!). marad a IJízzy 
4. aminek a lelies leírása térképpel cgyuli 
megjeleni az S7ö IWI/’.Las szamában, ami 
tudvalévőén jobb a npphalmazn.il. Nos orom 
mel konsiantáljn hogy kiadón SV, J-t-ol a 
levelezésért, az mloérl-r-introéri Töri ezt 

cgys/er, Ilin kélszer de harmadszorra már 
inkább álpáriol a/. Í7r» hoz Nos ne/zuk ál a 
á>'»-tfll: #v. semmi kazcllás, élik IJj 

Vadnyugat. #11: llj Vadnyugat 2, # I 2: < arner 
Command, ÜSS, #IV Casllc Masler 

i+CURSE OF HA — CoVboy i #14 
Í-Jtlcrmmalor, Dizzy 4 (amivel nem ér scmmil. 
ha megvan neki az 576) Mgvhogy ezen az 
arányon kellene válio/taim. de semmi cselre az 
Amiga A Plus4 r.wásái.i hanem inkább a M es 
lemezesek helyen kellene a ka/.cllásokul 
nyomaim Na ennyíl crról Most jut eszembe 
nem lehelne rendszeri csinálni a -10 oldalas 
(‘oV okból? Na Jó. ezek úgyis gondolom az 
őrületbe kergetnek. Nem lopom lovább drága 
idótokéi! I think kell' a nme lo m.ikc nézi 
CoV! Jó munkát! MAI MAI BOTON I), Sopron 
CoVboy: Jo. Jó, tudom, hogy nem túl eok 
kazetta* leírás voh Ideig (most voh. szóval 
egy szavuk nem lehet! ... mert ügyi* 
kiforgatom). Azonban mintha elfelejtetted 
volna a Tök Makot: ott mintha egy kicsit 
gyakrabban előfordultak volna kazettás 
stuffok is? Vagy azok nem kellenek? Ne 
legyen több TokMak? Azután van itt egy 
másik kepzetzavar la: lehet, hogy az 
EXTERMINATOR-ral Einstein meg véletlenül 
sem játszott volna, de azt szert mindenki 
elismerheti, hogy kazettára tulnyomoreszt 
arcade-. ügyességi es hasonló játékok 
jelennek mog, amelyek leírásáért errefele 
nem kimondottan rajongunk (klveve persze 
az EXTERMiNATOR-t es a HEATSEEKER-1!). 
Jo. tényleg van agy kisebb rész. amiről 
nem oriana agy leírás. Ezakrol mondjuk 
azért nem voh. mert nem tudtuk 



végigjátszani őket. Egyébként a kazettás 
dologgal Igazad van es mar nem te vagy 
az alsó. aki ezen szollal — szóval majd 
megoldjuk. A lövőben majd igyekszünk 
kazetta* Játékokat Is 'nyomatni', ok? 


Helyesbítés 

I telió H«iyC»» | hím leheti, de ez csak vicc volt!) 
In K.un András, é» magaHttuaSágánnk 5. levele! 
(Miután ,i CoV s/eikrs/lőségénck tapsvihara 
elüli, lovábholvitshutód u levelem ) Imc: 
megvettem (mnr megmi) a CoV-oi, e» még 
aznap az 576 Kdilc.v l (valami ilyesmi a neve). 
Megrökönyödve vettem észre, hogy a (.irihagc 
nevű siull (slalT) mindkét new hjn 
meglalálhaló. és ennél is nagyobb 
megrökönyödésben volt részem. .miikot 
megláttam az <7t> Kb következő részének 
larialm.li Nagybetűkkel l-tüM!!' (A loomut 
ő illa clószór, a Carthage i ugyanakkor irtatok 
a l-ish! i pedig.li kozollélck először, lehal « 1. 
de meg kell jegyeznem. hogy majdnem udiam 
egy lechmkai gólt «/ <7 6 számára, ugyanis a 
( oV 14 ADVENTOM K-iu tartalmazón egy 
<7r. leírást is!) (Ez Igaz. Viszont ha Amigád 
lenne es nem 64-ed, akkor a CARTHAGE- 
leírásból kltolyolag kioszthatta! volna meg 
egy technikai goh ia. ami maria ismét x-re 
módosítja az állást... — CoVboy i Pedig 
megígértétek, hogy ezi nem csináljátok: 
Különben a (cdéltcrv mosl mar jó és az INI-O-i 
(vagy IN I KO-t) elolvasva könnyes szemekkel 
tiicgbocsáiouam az ezelőtti leddel < W< 
leddel, tor annak se |ó!| Könnyes szememből 
záporoztak is a könnyek, amikor az AOvenlour 
ban megláttam a Sccrct ól Ihe Silvct Blades 
leírását (lene ludja miért I nc Kmg néven) 
Unams január elején i ’ hónappal ereiéit!) én 
es bekuldlcm egy S.o.S.B leírási, és bár iga/, 
hogy nem voll ilyen (olyan) költői, de 
érdemesebb leli volna leközölni először (meri 
remélem nem vártok addig, amíg barátaink 
jobb törési szereznek) az enyémet, meri a 
leközölt leírás elvi és harmadik harmada 
hiányzik, én meg leírtain az egészei! i Laad 
Adventour. GALAXIANS címszó alatt — 
CoVboyj Különben levelemben kérded és 
válaszboríték is voll de ilvei még nem kaptam 
i Igán. Ilyeneket án la ritkán kapok... — 
CoVboy) l-zen a levélén kívül még J db. levelei 
kuldictn S.o.S.B és H I III tippekkel, és meg 
az clóbbi térképeivel, és az utóbbi utolsó 
szintjének leírásával Ezeket Icrmészclcscn 
még nem közölhetted le, de válaszolni azért 
válaszolhattál volna mert válaszlevél volt! I)c 
ha nem akarsz válaszolni, dobd csak ki a 
valaszborllfkjaim.il, és küldd el a CoV 14 
Alomlcvclénck üres elmeden valasz.bornek.il 
és Írd meg benne, miéri nem kuldlcid el 
válaszaidat, és mellesleg egyúttal válaszol 


halnál is néhány leközöli kéidéscimc i bben a 
levelemben különben a Co|sogiaió cédulátok is 
el lesz küldve, csupa jO hírrel' Ja, mielőtt 
anyucihoz szaladnál sírva, elmondom, hogy 
mégsem haragszom annyira! ( I hen Kun 
éljen CoV) 

Viszl.il később: KUN ANDRÁS. Budapest 
Ul I-ogl.ilko/hatnátok olyan Játékokkal is. 
amelyek lehel, hogy megvannak valakinek 
(persze nem Wi/.írd ol Wor KPli. szimuláció 
»ih szeril |álfkokra gondolok!) (Hál a 'lobot, 
hogy megvan valakinek* valóban 
flgyelamremeho úzteti stratogia... — 

CoVboy i 

l f 1 2 Kérlek válaszolj! 

Ml.t Nincs inonai’ 

Ui4. Ma esetleg nem logadnák el a hivatalos 
szervek a Co pogtntocédulál, nyugodtan 
nvirkáld ai a bélyegeiméi rá! 

Ml5- B«»c* (sorty), máskor majd szebben írok! 
Uir. l-nnvi voll 1 

CoVboy: Hm. A műdkor ugyan ártól papol¬ 
tam. hogy unalmasnak tartom az 576-CoV 
dolgot es nem kívánok többet foglalkozni 
vele — de erről tényleg cseveghetünk, 
annal is Inkább, mert mar egy rakas levői¬ 
ben kaptam letolast a nehány tartalmi átfe¬ 
dés miatt. (Remeiem ók ia...) ElóJ|ároban 
annyit a témáról, hogy — tudomásom sze¬ 
rint — a Mai Nap es az Esti Hírlap is egé¬ 
szen jól elvan anélkül, hogy megosztozná¬ 
nak a híreken. Szóval: amikor a CoV 9-ben 
azt olvastatok, hogy az 576-tel megbeszél¬ 
jük a kővetkező szamaink tartalmat, az mar 
akkor sem volt Igaz. amikor megjelent. Az 
egy kot hónappal azelőtti állapotot tükrö¬ 
zött. Amikor a 'megbeszeles' felvetődön, 
részemről arra voltam kíváncsi, hogy ml 
lesz a következő 576-ban, mert akkor az a 
CoV-bán bizlos nem lesz. Arra nem voltam 
kiváncsi, hogy a következő ÉVTIZEDBEN 
ml lesz benne, mert azért valamit en is 
szerettem volna a CoV-ban tudni... Mivel 
elkepzelesemk így nem feledek meg egy¬ 
másnak. sok szerencse! kívántunk es mind 
a kel u|sag cslnal|a. ami |ol esik neki. Egy¬ 
szerű. nemde?! Mariin azt mondta, hogy 
neki nagyon tetszik a CoV (eltekintve s 
KÍNO S BOUNTY-terkepeinktól). mert Jopo- 
tamegblablabla — en meg azt mondom, 
hogy nekem nagyon tetszik az 576 (ette 
klntve a CÁRTHAGE-fordítástól), mórt szi- 
nesmegsokvanbenneblablabla; aztán mind 
a kerten úgy válogatjuk a tartalmat, ahogy 
eppen eszünkbe Jut. Ettől a kel újság meg 
ugyanaz maradt, ami voh — mindenki 
nagyszerűen szórakozik. Legalábbis s 
Martin meg en biztosan... 


oltom? (Hm* hát a nyomda miatt a bordereffekt még nem egészen töké 







Definíció 


III CoVboy! 

(londoltam isinél mt'tiirvemlcili'llck piti 
sorral. Hagyjuk a sablons/ovcgci és térjünk a 
tárgyra, öninlc kérésem lenne. Préhllű meg 
magyara/ni azt, hogy mit jeleni n STKATFC rj 
Al. ARCADE, ADVFNniRI; és S/IMUI.A 
TOK program Sok helyen érdeklődtem de 
még nem kaptam sehol kielégítő választ 
/Arom soraimat, maradok lelkes olvasótok: 
STOCKKR I UAl-AZS, Sopron 
Ui.: A I V <"oV címlapja tényleg elég pocsék' 
CoVboy: Hm, hm. Erdőké* kérdés. Hlrlelon 
nem Is tudtam, hogy mit valaszol|ak rá (a 
"Ylkea!"-en kívül, természetesen). Aztán 
mégiscsak összeszedtem valahogy szét¬ 
szórt egyenisegemet és a kővetkező frap¬ 
páns definíciót kroattam: "A stratégia egy 
olyan arcade. ami azt szimulálja, hogy 
adventure." Kielégítő? 


Bahama, versek, "fradl” 

III CuVhoy! 

No bevezető. Lásd kivel van dolgod, vtsszakul 
dóm másodszor is a levelezőlapul az Ujságheyi 
A CoV első levele mégis szerencséi hozott 
neked mert írok levelet l-gyébként ennek a 
levélnek ne nagyon örüli, ugyanis kemény 
témáról lesz benne sző. I fuvcr.ikkal készítet 
tünk rólad és a nőkről egy pár jőpoli képet a 
Bahamákon, ahol voltál vidulm az olvasók 
pénzén, tiondolom megér neked egypár leírást 
ez. az tnlormáeio. bgyébként lm nem lesz tele az 
újság kazettásoknak is való programokkal, 
akkor Írunk egy |Kir sor ócskái CoVhoyné nak, 
az érdekedben, és akkor lesz majd pdl-pall, és 
harci tehén (Ez fenyegetően hangzik — 
CoVboy. 

Örülnék, ha leszoknál a Irudtról és áttérnél a 
DVIX rj Különben le ne gyere a DVTK ITC 
MK döntőre, mert megnézheted magad. 
Megpróbálkozhatnál Te is a versírással, mini a 
C'oV 14 ben Nagyon remek voll, (Ez csak ter¬ 
mészetes: a családiamban számos vogont 
tudok kimutatni — CoVboy) 'luti '* hely 
I Iáim la /.coli IOP listáján A kiskertünk' 
rovat is e-lcg jó Szóval gondolkozz az itt olvn 
sutiakon l'dv mindenkinek' CiABI (TANK), 
Sajóvá mos 

CoVboy: Bahama? Ez ismerősen hangák: 
valami magyar kőkuszllkór-szerüseg. Az 
első olyan hazai Ital, amiben a nyugati 
kereskedők áltál Jól bevált "ajandektargy- 
modszert" alkalmazzak: különféle apró 
moglopeteseket lehet benne találni, 
például en egy paptrgaiacsinra bukkantam 
(kókuszt meg senki sem tatait). Igaz, hogy 
odaat a mosóporban lehet ilyen kis 
tárgyakat falaim, de a Bahama egyik 
legfontosabb alapanyaga is valami Ilyesmi 
lehet... 

Ezt a Fradi-dolgot hagyjuk — mindenkinek 
vannak sötét foltok a múltjában! Egyébként 
is azt beszelik, hogy mióta a PM-ben dr. 
Kupa a döntő, nem lesz kupadöntő. így 
tehat "ön dönt: kupát dönt (magaba) vagy 
vezet!" (Néha olyan furcsa dolgok futnak 
az eszembe...) 


In memóriám SpV 

Kedves < oVIsoy! 

Most éppen nem érek rá l’C zni. In .1 levele 
met kézzel írom. (l egközelebb m-ijiTNowstnus 
lertel k.ipod .1 Park llalie karakterekkel). (Ja)! 
Kösz), nem kell ezzel farasztanod magad... 

— CoVboy) Ne telj. el logod tudni olvasni, 
majd lassan írok A levelem v.ilos/lnűlcg hosszú 
lesz. így majd rés/lelekhcn olvashatod Nos. 
kezdjük olt, hogy nekem egy jó öreg Spectru 
more van Mielőtt meg hevsákolnád a levelem 
egy papírkosárba, közlöm, hogy nem .1 Commo¬ 
dore- 1 ak.iiom ócsárolni leien pillanatban .1 
legjobb .■ CoV I * (nálam), ezeri még nem 
tudom, hogy be akartok e tenni a Specirumo¬ 
sóknak azzal. hogy be-szüntetnek a SpV-l, vagy 
még vártok ezzel egy kicsit tőmondatban lesz 
még S|>V ■ (Tőmondatban: nam — CoVboy 1 
Amennyiben meg lenne rá igény, lessek meg 
csinálni, akar áremelés utján is In piaci arakat 
meg kell tizeim). Amennyiben már nem, akkor 
lessek úgy kiegészíteni a CoV ot. hogy legyen 
hely számonként legalább I db leírásnak 
(cnnvil csak megérdemel .1 Speetrum) és a lob 


New Musical Express 

Dcar CoV' | Ennyi most legyen elég 
bevezetőnek) A # I * ot (#tlll’) 
olvasva szemembe tűnt egy tartalmi 
Inba. ennek kérném a helyesbítését 
(ha lehel kerethen!) 

A “Dráma" fedőnesfl Kasza Tamás 
alkotásban s/ő esik I (gy k — értsd 
gyengébbek kedvéért — : egy) 

luttcsről. A I I-Vp.l.ben "Konnek¬ 
tor" szerepel, ez ellen mi tiltako¬ 
zunk (sőt* protestálunk)' Az cgyui 
les neve: CanAetor <Can értsd kan 
magyarul, Actor éttsd: művész) 

(együtt ejtsd: konnektor) 

Szóval (és ezzel a levéllel) lehet, 
hogy KT kazettán küldte .1 levelet, 

CoVboy: Szánt tehontogy' Mi a joog ez a 220 vollos cáatlskozoaljzet 
(biztos, ami biztos — így nincsenek gondok az írásmóddal) es milyen 
logon tűnik mar másodszor fel az e havi CoVboy Postában?! Ez 
valami uj mama vagy verses irodalmi lapból átalakultunk 
zeneujsagga? (Csak szoljalok. mert akkor a következő szamunktól 
kezdve színes, kivehető. A3-es Postlnorral a közepünkön Jelenünk 
meg!) Ha mar zenenel tartunk, akkor roszemról lobban kedvelem az 
M. O. Showgape es a Wash Allow (debütáló LP: Vasbeton Bodry) 
együttesek munkásságát — hogy más lakberendezesi zenekarokat 
mar ne Is említsek... A helyreigazításnak természetesen helyt adok 
Jár a keret is. Hogy tetszik? 


innen a hiba, de ini CanAetor 
vagyunk és az is matadunk (egy 
darabig)' 

A “Konnektor" írásmód pedig rom 
holja .1 Ickmtéjl (gy k HACKSPACI 
lyt) ét ezáltal az együttes ellem 
propaganda része is lehet! Pedig azt 
ígérted, nem szítotok ellentétekéi aj 
Olvasók közölt lehat hízunk az 
ígéretedben és várjuk a köreiéi. 

A CanAetor nevében VANDI KI K 
GÁBOR, technikus. Kaposvát 
U.I.; Ugyanitt rendelhető utávétcllel 
a CanAetor I, (Vektor) és i (USA) 
e. albuma. (A 1 (Panrlkuiyák) 
június elejétől) 


bi leíráshoz 1 * lessék odaírni, hogy mi van a 
Spéci rum verzióval Nézzük mondjuk a CoV 
I Val. Castlc Mavter van Spectrumon is. telje 
sen ugyanolyan. r> oldal jó mlormáciő a S|>ci 
(rumosoknak. ( HM) noint, .1 kél emelet oss/c 
cseréléséért) Ibe I lobbit *1 oldal = 7 oldal. 
Sjiy Vs Spy, 1-Tndcrs Kcepers-f L- oldal 7.S 
oldal, vagyis az eddigi CoV-síkban is voll elég 
információ a Spéci rumosoknak is. ha .1 *8 
Oldaliad leláldo/náiok néhányat, akkor valószt 
nflleg sok Sjarelrunios is megvenné az újságot, 
a Commodorc-nsók pedig nem vennének ^7r> 
<»t CoV helvett azért, meri vap benne Speetrum 
is Még a Caslls- Masleihi-z Éppen most s/sSra 
kozok a II résszel, a The < rv|>i tel. ha végez 
lem, küldök leírást | Isik j*^ program, lehet 
benne liltc/ni is') Tényleg nem kclfegy l-LITl. 
PC re'.' (Van hozzá vírus is’i (Az attól függ. 
hogy milyen vírussal szállítod. Bar en szí¬ 
vesen elfogadok barmllyet, azzal az apró 
feltétellel, hogy te is beindítod ezt az 
ELITE-et. amit en küldők neked — CoVboy 1 
la. a VcnIUrárol hogy szedted le a hardtock ot' 
(Most is eppen azi használod, nem.’l 1 Nem. 
Utalom, ha egy program vegervenyesen 
hülyének néz — CoVboy 1 Ne lelj. ha lecsuk 
nak a King s Honim miatt, akkor kérni logom, 
hogy engem .1 le celládba rakjanak (.1 Castlc 
Mostcr II miatt) Akkor legalább előszóban 
táras/lhatlak Udv I M IMIIT * 

CoVboy. A lényégét mar megválaszoltam 
— tudomásom szerint nem lesz több SpV. 
Ennek gazdasági okai vannak 59.— Ftort 
4-5.000 darabot tálán el lehetne adni, csak 
ilyen alacsony példányszsmnsl nem 59,— 
Ft lenne es akkor mag mar mmd|ar1 nam 
lehetne eladni. Egy postai baklövésnek 
köszönhetően az SpV 25 ugyan hatalmas 
kasszsslker volt. mert több nyereséget 
hozott, mint az előző 4 együtt, de az nem 
az aiadas (avara írható. Egy újság altala- 
bán nyeresegonentalt, meg ha a készítők 
közben jól szórakoznak ts. He nmei nyere¬ 
ség (veszteeeg ven), ekkor mer nem le 
olyan |o szórakozás Mindenesetre itt e 
CoV ben megemlíthettük a leírásoknál, ha 
tudunk Speetrum verzióról is. (A TIMES OF 
LŐRE például Jo Spectiumra le.) 

A VENTURA-kerdesed Igen erdekes A te¬ 
mel vlezont ne teezegesaük. mert az SZKI 


Magyarországon is arul|s sok pénzekért 
es esetleg a lábamra ejtonenek egy 
nagyobb fejógepet. ha a "Kiskertünk 
rovatot a levelezésből kiszorítana a "Marra 
kotorásszunk VENTURA-nkban?". Egyéb¬ 
ként sem túl biztató kilátás, hogy együtt 
ul|ek veled — inkább fellebbezek a sokkal 
humánusabb akasztásért (az legalább 
gyors — egy CASTLE MASTER II. a llfte 
zesl leszámítva ta tűi hosszú)... 


Ylkes! 

0.75 és CoVboy részére 
T árgy: e-rkolesrendész.cti kihágás 
I igyinié/ő Muhóné 
Ikl.sz.: I 7:4-4 47(0 

Lrlesflem a 1 . elmzellel. hogy .1 Bp XVI 
ki rulett Vdritti Kendőt kapnanvxág Erkölcs 
rendészeti Osztálya tájékoztatott, miszerint .íz 
On magánélete mind a társadalom mind csn 
ladja s/emponljáhetl kllogasolt. Az idegen, 
rossz hírt) nőkkel való kajíesolalai veszélyezte 
tik a családi békét, és ezen keresztül a társada¬ 
lom erkölcsi színvonalát 

Éppen ezért a HTK. ft-WV pír. V bekezdése 2. 
szakaszára való hivatkozással az On 
ivariul anltásál 

rendelem el 

KTs/ólltom hogy (nívó hó t an du »• k.*r a 
Délpesti Kórház Makktalunitási Főosztályán 
jelenjen meg Dr (lolyótrlő Ákos főorvosnál, 
aki .1 műtétet ezer azaz t.lMM),— l-T ellenében 
azonnal elvégzi Felhívom szives ligyelmél. 
hogy a műtét előtt szíveskedjen kamillateában 
megturodm. az esetleges balesetek elkerülése 
vegeit. I nnek elmulasztása leírhatatlan kővel 
kc/.ményckkrl tat hat Pl mcllévágás. azaz a 
szobán tor go alkatrész véletlenszerű, ik- jogilag 
« ngedétvezell eltávolítása 

Mint kedvezményt nyújtjuk < lnnék hogy a 
prihedura után az eliásoínoll alkatrészeket a 
helyszínen rantoiianuk elfogyaszthatja illetve 
gazdasági áton (azaz 4 711 l l ellenében) 
dohánv/aeskonak elviheti 

Jelen határozat jogerős Icllcbbe/csne k nincs 
hclve' Dr Vollkan < időn iguzgatö 

CoVboy: Ykkes! 


letes...) 


Hogy tetszik a vadonatúj wrap-ser 






JÓN • JÓN • JÓN 

Hamarosan megjelenik a 200 oldalas 
CoVÉVKÖNYV 

A megrendelés feltételeiről és a tartalomról 
a következő számban részletesen beszámolunk! 


Tisztelt SpV és CoV Megrendelőink! 

Tájékoztatásul közöljük, hogy 1991 május 01-től minden megrendelés és pénzügyi forgalom a COM-WARE 
Kft. számláján keresztül bonyolódik, a régebbi tájékoztatókkal ellentétben a SPECTRUM VILÁG számláját 
el lehet felejteni, a Spectrum Világ és Commodore Világ eddig megjelent összes száma tehát közvetlenül a 
COM-WARE Kft-lől rendelhető meg. 

Változatlanul fennáll annak a lehetősége, hogy a pénzt valaki önállóan fizesse be bármely postahivatalban, 
rózsaszín postai utalványon, a CoV 14 és CoV 15 hátoldalán adott instrukciók alapján, ám SPECTRUM 
VIlAC. helyett COM-WARE Kft-t, a 218-98426/31624-4 szia helyeit 218-98426/41853-7 sz. számlát kell 
megjelölni, úgy mint ahogy eddig az előfizetéses módszernél. 

Egyidejűleg megszűnt az utánvétes rendelési módszer is. aki ezután tehát levelezőlapon adja le rendelését, 
annak csekket küldünk. A postaköltséget mi vállaljuk, kivétel a Spectrum Világ akció, ott minimum 3 szám 
megrendelése esetén tudjuk vállalni a postaköltséget. 

Tájékoztatásul közöljük a régebbi számok árait, mert ebből is volt félreértés: SpV 2, 5-13 — 39,- Ft, 

SpV 14-24 — 49,- Ft, SpV 25 — 98,- Ft. CoV 3-8 — 49,- Ft. CoV 9-12 — 53.- Ft, CoV 13- — 59,- Ft 
Az akció csak a SpV 2,5 — 24 számokra vonatkozik, db — ónként 20.- Ft — tál olcsóbban küldjük, ha a 
megrendelés mellett megtaláljuk a SpV 25 vagy CoV 14 hátoldalán elhelyezett akciószelvényt (Icvlnpos 
megrendelés esetén u levlapra, csekkes befizetés esetén a rózsaszín csekk középső szelvényének hátoldalára 
kérjük ráragasztani az akció szelvényt!) 

SpV 1,3.4 és CoV 1.2 elfogyott! 


AMIGA TÁBOR 

Párádon 

Augusztus 24—30 (7 nap) 

Fergeteges program! Vendég az AMIGA MAGAZIN stábja! 
Bemututkozik az AMIGA 3000 

Börze • Börze • Börze • Börze 

Részvételi díj: 2100,- Ft vagy 300.- Ft/nap (háromszori étkezéssel) 
Jelentkezni a Kecskeméti Ifjúsági Otthon LOGI—klubjában lehet: 

Kecskemét. Széchenyi tér 7.. 6000 

Tel.: (06-76) 22-342. (06-76) 20-735, (Kovács Judit) 

Elhelyezés komfortos sátrakban, teljes ellátással, a gépek faházban. 
Utazás egyénileg, gépek saját konfigurációban. 


Könyvek, szórólapok, egyéb kiadványok bérszerkesztését vállaljuk! 
Nyomdai fotókész anyag elkészítését biztosítjuk gyors határidővel. 

Tel.: 17-54-S21 


Commodore Cyorsszerváz • Budapest, 175-10-24 • XT/AT tápegység javítás is! 






